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Este trabalho tem como objetivo refletir a repercussão do anime na vida de seus 
fãs brasileiros, bem como essa repercussão se dá e se deu no Brasil nos últimos anos, 
construindo uma comunidade de fãs. A importância deste tipo de pesquisa vem sobretudo 
a partir da necessidade de se estudar melhor os produtos audiovisuais do entretenimento 
pop, de maneira a entender suas potencialidades sociopolíticas e educacionais, possíveis 
a partir da animação por um público amplo e variado, de diferentes gostos e idades. Ouvir 
e entender esse público é o central neste trabalho, sobretudo pela série de estereótipos que 
foram sendo construídos em torno do fã de anime no Brasil e no mundo. 
 
ABSTRACT 
This paper aims to reflect the repercussion of the anime in the life of its Brazilian 
fans as well as it has been building in Brazil in recent years, developed a community of 
fans. The importance of this type of research comes mainly from the need to make a better 
study of the audiovisual products of “light” entertainment, in order to understand their 
socio-political and educational potentials, possible from the animation by a wide and 
varied audience, from different ages and tastes. Listening and understanding this audience 
is central to this work, especially due to the series of stereotypes that have been built 
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O objetivo deste trabalho é analisar o entretenimento a partir do fã, e, no caso, o fã de 
animação japonesa, a fim de mostrar a importância desta produção artística que lida com 
questões essenciais da vida humana a partir do desenvolvimento dos seus personagens de 
maneira extremamente profunda no que diz respeito à sua interioridade, principalmente no que 
envolve questões emocionais e psicológicas. Essa interioridade trabalhada pelos personagens e 
suas relações no universo em que está inserido, bem como a forma como lida com suas escolhas 
entre outras questões, tornam-se uma forma e fonte de conhecimento de valores gerais da vida 
humana e da cultura japonesa. É notável a atenção a esse papel educacional de valores que o 
anime traz na sociedade em que vivemos, sobretudo a brasileira. Importante ressaltar também 
questões sócio-políticas que podem estar presentes nesta forma de entretenimento, sendo mais 
um motivo para olhá-lo com atenção: 
Os animês japoneses, os produtos preferidos delas e ignorados pela maioria 
dos adultos, são narrativas míticas, complexas e bem estruturadas, criadas e 
desenvolvidas em uma outra matriz cultural que podem funcionar como 
campo de problematização moral, pois como pudemos evidenciar nessa 
pesquisa, privilegiam as reflexões sobre valores. Essas narrativas tematizam a 
natureza do bem e do mal, o papel da sexualidade, diferenças, o lugar da 
violência na configuração das sociedades e das relações, a transcendência, a 
vida e a morte, força, coragem, tirania, perfeição entre outros valores caros à 
maioria das culturas. (...) Na escola, os professores podem utilizar os animês 
japoneses como fonte complementar de conhecimento sobre a cultura 
japonesa. (MACHADO, 2013, p. 7047) 
A evidência de a televisão exibir programas definidos como educativos não 
impede que os produtos que não tenham essa finalidade também eduquem. A 
televisão costuma educar mesmo que não se proponha a isso, como afirma 
Guillermo Orozco Gomes (2001). De acordo com Fischer (2001), há 
audiovisuais temáticos não didáticos que costumam ensinar. Para ela, todos os 
produtos midiáticos têm dispositivos pedagógicos, mais ou menos explícitos, 
e os desenhos animados japoneses não fogem a essa regra. Não obstante, os 
adultos, sobretudo pais e professores, continuam se recusando a conhecer 
melhor os desenhos preferidos de seus filhos/alunos, desqualificando-os e, 
agindo assim, abrem mão da possibilidade de exercer o papel de mediadores 
na relação que as crianças e jovens estabelecem com esses produtos. Ser 
mediador nesse processo facilita o envolvimento e a compreensão do mundo 
infanto-juvenil, que geralmente os adultos desconhecem, ou insistem em 
comparar erroneamente, com referenciais conhecidos de sua época, ou seja, 
ocidentais e de outro período temporal. Sonia Luyten (2000) assinala que “há 
muitos filões a serem aproveitados nesses produtos em benefício das crianças 
brasileiras. Há recursos nos mangás e nos animês que podem servir a 
propósitos educativos, de entretenimento saudável, para enriquecer as 
programações infantis das televisões brasileiras” (p. 240). Para Odinino 
(2004), referindo-se a mitologia japonesa, “as produções nipônicas ajudam na 
orientação da linguagem [do] desenho animado, agregando novos elementos 
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mágicos e fantásticos em nosso imaginário, que passam a ser apropriados pela 
cultura global” (p. 20). (MACHADO, 2013, p. 7038) 
 
Ou seja, ainda que alguns animes não sejam tidos explicitamente como educativos, eles 
podem apresentar dispositivos pedagógicos, e sobretudo no anime isso se evidencia a partir das 
temáticas envolvidas em valores desenvolvidos pelos personagens que se tornam uma forma de 
ensinamento. Ver o anime como um espaço de ensinamento de valores pode ser uma 
oportunidade de entender melhor formas que ele atua em sua comunidade de fãs e em sociedade. 
Para essa pesquisa os materiais e métodos se resumirão principalmente em pesquisa 
empírica, além da produção de um mini documentário com a autora do texto entrevistando fãs 
de animação japonesa no evento de cultura pop Comic Con Experience 2019 (CCXP 2019) que, 
apesar de não aparecer neste trabalho, será apresentado como trabalho de conclusão de curso. 
Além disso, também serão utilizados formulários físicos entregues no mesmo evento e 
formulário disponibilizado virtualmente distribuído por comunidades de fãs de anime nas redes 
sociais. 
É importante estudar o fã de anime porque a partir dele percebe-se como a animação 
japonesa interfere e produz questões socioeducacionais no nosso país, nos nossos valores e na 
nossa maneira de enxergar o mundo, tornando-se importante para muitas pessoas refletirem 
questões que nos deparamos na vida mas que tantas vezes perante um ideal de produtividade 
pode ser considerado “inútil” ou pensado para universo infantil como questões de bem e mal, 
amizade, existência, legado, honra: temas que são constantemente construídos e reconstruídos 
durante nossas vidas. Esses valores podem ter significados de diferentes formas dependendo da 
cultura.  Honra para um japonês e honra para um estadunidense podem ter significados 
completamente diferentes, mas ainda assim podem ter um mínimo de similaridade. São valores 
que a humanidade se depara direta ou indiretamente, defronta ou pelo menos indaga, em algum 
momento da vida. 
A hipótese é que o entretenimento “pop” – no caso, o anime – traz muitos desses temas 
e sua presença é importante na medida em que nos coloca de frente para nossa interioridade e 
reflete em nossa base educacional e relações, e deve ser estudado e levado em consideração na 
academia, não só os produtos da indústria cultural considerados “cult”. O anime é um dos 
grandes exemplos que podemos ter sobre esse tipo de entretenimento e a importância de se 
estudar ele, na medida em que pode trabalhar essencialmente nossas questões existenciais e 
como temos necessidade de falar, pensar e sentir sobre elas. O fã de anime expressa muito 
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fortemente seu gosto baseado sobretudo no que o anime que gosta o ensina, o faz refletir, sentir, 
crescer e, considerando isso, uma das melhores formas de se pensar sobre como uma arte 
repercute na sociedade é ouvindo o público, que será o central neste trabalho. 
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2 ALGUMAS CONSIDERAÇÕES 
2.1. “Oriental” e “Ocidental” 
Do ponto de vista planisférico, o Brasil é considerado um país ocidental e o Japão 
um país oriental. Apesar de isto parecer correto perante esse ponto de vista, não se 
utilizará a palavra “oriental” para designar características relacionadas ao Japão neste 
trabalho, visto que “orientalismo” foi um conceito criado, segundo Said, para pontuar 
uma imagem pejorativa do lado leste do planisfério, assim como tantas vezes é feito sobre 
o hemisfério sul. 
Em 1978, Edward Said publicou a sua obra mais conhecida, 
Orientalismo, na qual analisa a visão ocidental do mundo “oriental”, 
mais concretamente do mundo árabe. Segundo o autor, o Ocidente criou 
uma visão distorcida do Oriente como o “outro”, numa tentativa de 
diferenciação que servia os interesses do colonialismo. (MORAES, 
2015). 
 
 Na verdade, na esfera terrestre os continentes da Ásia e Oceania estão ao lado da 
América, ainda que separados por uma larga escala de oceano. Numa visão do planisfério 
isso se mostra muito mais distante do que é na realidade, o que facilita uma visão de 
distanciamento econômico e de desenvolvimento entre esses dois polos. 
 
Nos EUA o trabalho de Edward Said Orientalismo causou muito 
impacto ainda nos anos 1970. Neste livro o termo é descrito como 
associado a uma visão eurocentrista e colonialista que mistura muitas 
culturas extremamente diversas, do norte da África até o Japão. Com 
uma diversidade de motivações associadas ao imperialismo cultural, 
que vão desde a ridicularização até o fetiche, centenas ou milhares de 
culturas não europeias, não americanas e não ligadas a boa parte da 
África e Oceania foram forçosamente agrupadas sob uma série de 
preconceitos — alguns não tão diretos como os que o filme com Indiana 
Jones retrata, mas igualmente preconceitos. Na visão corrente 
estadunidense, é reconhecido que esses preconceitos são reificados e 
fortificados pelo uso contínuo do uso de termos tais como “ocidente” e 
“oriente”. Assim, não é hoje considerado respeitoso referir-se a um 
asiático ou árabe como “oriental”. Não chega a ser um termo pejorativo, 
mas é considerado um termo carregado de preconceito. (DORJE) 
 
Também se evitará usar o termo “asiáticos” para se referir aos conteúdos 
produzidos na Ásia, já que há inúmeras diferenças culturais entre os países do continente 
asiático, e usar esse termo generalizado pode equivocadamente diminuir o imaginário da 
potência cultural dessas nações como se fossem uma única, assim como tanto fazem ao 
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tratar “a África” como um país, e não um continente com vários países com suas múltiplas 
diferenças culturais. Isso também pode acontecer ao falarem sobre nós brasileiros 
simplesmente como “latinos” – apesar da palavra “latino” também nos conectar com a 
cultura dos países vizinhos – como se não se considerasse as gigantescas diferenças entre 
as nações do continente sul-americano. Ou também se tratando das diferenças existentes 
na América do Norte, já que há três países completamente diferentes que compõem esse 
pedaço do continente, como México, Estados Unidos e Canadá. 
Essas divisões do planisfério são extremamente defasadas em questões 
socioculturais, sendo exclusivamente baseadas em interesses político-econômicos, que 
visivelmente costumam invalidar o hemisfério sul e o chamado “oriente”. Uma curadoria 
que notou essa problemática, sobretudo ao analisar como veem e tratam de forma 
diferente o hemisfério sul, foi a da Bienal de Arte Contemporânea Sesc_VideoBrasil 
2018: “Panoramas do Sul”. Essa bienal e o livro “Orientalismo” de Said apontam algumas 
dessas questões em relação a visões atribuídas pelas divisões que costumamos usar do 
planisfério. 
 
2.2. Uso da palavra “otaku” 
      Se evitará usar a palavra “otaku” neste trabalho: “... “Otakismo” (palavra que deriva 
de otaku, gíria em japonês que designa um conhecedor obsessivo de um assunto 
específico, adotada no exterior por fãs de animê para designar a si mesmos)” (SATO, 
2007, p. 38).  
Dizem que o termo Otaku se originou na década de 1970 como 
uma forma de se referir a um fã de anime ou ficção científica, que 
na época faziam parte da subcultura Moe. Por volta de 1989, um 
livro chamado “M no jidai”, de Akio Nakamori, descrevia um 
assassino em série que era obcecado por animes e mangás 
pornográficos, e recriava as histórias estuprando jovens garotas. 
A história foi inspirada em um assassino real (...). Na época, 
criou-se um grande tabu em volta do termo Otaku e ele passou a 
ser usado de forma pejorativa para designar qualquer indivíduo 
que se torna obcecado demais em relação a um determinado 
assunto. Com o passar do tempo, o termo passou a ser associado 
também às pessoas sem muitas habilidades sociais, tais como os 
hikikomori, que preferem ficar reclusas em suas casas dedicando-
se quase que exclusivamente aos seus hobbies e interesses. 
Paralelamente, muitos grupos de otaku foram surgindo de acordo 
11 
 
com seus interesses em comum. Alguns exemplos: anime 
(animação japonesa), mangá (histórias em quadrinhos), pasokon 
(computadores), gēmu (videogames), tetsudō (miniaturas, como 
trens de brinquedo), gunji (armas e coisas militares), auto otaku 
ou jidosha otaku (carros, em especial os kei-jidosha). 
(KANAWANAMI, 2015).  
Apesar de frequentemente utilizada para designar fãs de anime, é importante 
ressaltar que não será utilizado a palavra “otaku” nesta pesquisa para se referir a fãs de 
anime nem “otome”, que seria a versão feminina da palavra para se destinar às fãs de 
anime. Isso se deve em respeito ao passado triste e tenebroso que existe na origem da 
palavra japonesa otaku como explicado na citação, apesar de hoje ser popularmente 
utilizada inclusive entre os fãs, com pouco conhecimento sobre sua origem. Além da 
tragédia relacionada à palavra há também a questão de ela ser relacionada ao fã de 
anime/mangá ser uma pessoa que fica em casa a maior parte do seu tempo, preso aos 
universos de fantasia e iludida do mundo real, desprovida de habilidades sociais que pode 
vir a ter ou desenvolver transtornos psicológicos, o que reforçaria estereótipos negativos 
em torno do fã sem argumentos efetivos. Portando, estas palavras – “otaku” e “otome” – 
estão sendo mencionadas apenas nesta seção para explicação prévia, já que podem 
aparecer mencionadas em resultados da pesquisa. 
2.3. Do andamento da pesquisa 
A princípio a entrega dos formulários e gravação do documentário de TCC 
estavam planejadas para ocorrer na Comic Con 2019, PerifaCon 2020 e Anime Friends 
2020. Porém, devido a pandemia que se alastrou pelo mundo no ano de 2020 e a medida 
de segurança imprescindível do isolamento social, os eventos foram adiados sem data 
definida e, dessa forma, o formulário online que já havia sido pensado como possibilidade 
se tornou imprescindível para a continuação da participação essencial dos fãs na pesquisa. 
Esse formulário virtual foi feito pela plataforma Google Forms. Dos que responderam, 
24,83% não foram na Comic Con 2019 e também não pretendiam ir na desse ano (2020), 
bem como não pretendiam ir à PerifaCon ou Anime Friends 2020, portanto foi possível 


















3 ANIME E SEUS FÃS NO BRASIL 
3.1. Anime e televisão 
Naruto, Cavaleiros do Zodíaco, Dragon Ball, Pokémon, Inuyasha, Samurai X, 
Sakura Card Captors e Sailor Moon foram algumas das respostas recebidas no campo 
“Cite aqui três dos seus animes favoritos” no formulário impresso entregue pela autora 
do texto a pessoas que se autoconsideraram fãs de anime na Comic Con Experience 2019. 
Muitos brasileiros e brasileiras já devem ter se deparado com algum desses nomes pelo 
menos alguma vez na vida. Isso porque eles faziam (e alguns ainda fazem) parte da manhã 
ou tarde de programas atuais e extintos de canais abertos como Bom dia e Cia, Band Kids, 
TV Globinho ou em outros períodos de canais fechados atuais e extintos como Fox Kids, 
Cartoon Network, Jetix, Nickelodeon e Animax. Esses títulos mencionados são chamados 
“animes”: desenhos animados cuja origem de produção é japonesa. Este texto tratará 
sobre o anime no Brasil e seus fãs, sobretudo se baseando na pesquisa empírica realizada 
em São Paulo na CCXP 2019 e em um formulário online divulgado virtualmente. 
Também haverá citações e breves comentários dos documentários: Fan Chronicles: A 
Crunchyroll Documentary Series, de 2019 e How Anime Fueled Mike Daniels to NFL, de 
2018 ambos pela Crunchyroll e Universo Anime, de 2019 pela Netflix. Este texto também 
é parte justificativa ao produto audiovisual gerado através das entrevistas realizadas na 
CCXP 2019, que também apresenta informações baseadas nas respostas dos formulários 
e estará disponibilizado pela plataforma Youtube, e apresentado como trabalho de 
conclusão de curso da autora. 
Vale lembrar que a palavra anime (forma de escrever e pronunciar comumente 
usados por fãs) ou animê (português brasileiro) ou animé (português europeu) se refere a 
animações japonesas para nós não-japoneses, enquanto no Japão a palavra é usada para 
se referir a qualquer tipo de animação (アニメ). Durante toda a pesquisa empírica se 
empregou a pronúncia e escrita anime, e não animê, como consta no dicionário de 
português. A segunda é a pronúncia utilizada pelos japoneses e correta no nosso 
dicionário, mas a primeira é mais comumente utilizada em nosso país, inclusive em sua 
comunidade de fãs. Dessa forma, não se usará itálico para essa palavra, já que não se 
refere diretamente a uma palavra estrangeira, e sim à forma como muitos de nós 
brasileiros pronunciamos e tratamos a palavra no Brasil. Veremos algumas diferenças no 
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tratamento de uma palavra japonesa em nosso contexto brasileiro relacionadas ao 
universo anime outras vezes durante este trabalho. 
De qualquer forma, as diferenças vão além de nomenclaturas e pronúncias. Ao se 
tratar da própria animação japonesa, no Japão, pensa-se em um formato, não em um 
gênero. Ou seja, anime pode ser tematizado com drama, comédia, aventura, romance, 
ficção científica; ser destinado ao público infantil, juvenil, adulto ou idoso; voltado aos 
gêneros feminino, masculino ou qualquer outro gênero que se considere. Para cada um 
desses nichos há nomes específicos de acordo com o tipo de narrativa, enredo e tema do 
produto, mas, sobretudo, normalmente o público-alvo é baseado na idade e gênero como 
acontece nos mangás – histórias em quadrinhos japonesas. 
Durante a trajetória dos quadrinhos japoneses, (...), delineou-se uma 
forma de editoração peculiar. Podemos notar, na produção atual, 
segmentos de mercado com uma divisão por faixa etária e sexo: há, 
portanto, revistas dirigidas como de lazer, para moças e rapazes, cada 
uma com características próprias. (LUYTEN, 1991, p. 55 e 56). 
Em japonês, nomes mais corretos para classificações de gênero seriam: josei, 
jinsei, hentai, shōjo, shōnen, seinen, entre outros – e suas derivações, já que cada palavra 
de classificação dessa não corresponde exatamente a outros gêneros que já conhecemos 
por outros formatos não-japoneses. Há uma variedade enorme de gêneros e subgêneros 
de mangá e anime no Japão. No Brasil, atualmente, têm-se aperfeiçoado a ideia do que é 
um anime, a partir da facilidade de encontrá-los em plataformas de streaming como 
Netflix e Prime Video, que oferecem em diferentes temas. Podemos ver em algumas 
dessas plataformas formas de categorizá-los como: “Animes de ação”; “Animes de 
aventura”, etc. – ainda que essas traduções não exprimam exatamente o que originalmente 
significam os gêneros a partir dos quais esses animes são classificados no Japão e na 
língua japonesa, como dito anteriormente. 
Uma das razões centrais do anime já ter sido (e ainda seja) pensado como um 
gênero e não como um formato se relaciona a como se dá a história e chegada do anime 
e mangás no Brasil. Na maioria das vezes, o termo é associado aos primeiros desenhos 
animados japoneses que chegaram nas TVs de canais abertos e fechados nos anos 80, 90 
e 2000 – sobretudo na tv aberta, já que naquela época a TV à cabo não era tão acessível. 
Apesar de o anime chegar no país ainda antes dessas décadas, estas foram cenário para 
grande impacto do consumo de animação japonesa no país, sobretudo anos 90 e 2000. 
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E o que chegou no Brasil? Sobretudo, primeiro há de se lembrar que vieram muitas 
séries de animação japonesa. Ainda que longas-metragens tenham gerado considerável 
repercussão como Akira, elas não foram tão difundidas como as séries de anime – 
normalmente de duas a várias temporadas –, que é o que centralmente há de ser falado e 
tratado aqui como anime. 
Dessas séries de anime, a maioria das citadas no começo do texto são dos gêneros 
shōnen e shōjo, e, de fato, eram os gêneros mais presentes na televisão brasileira. Shōnen 
(少年) no Japão é um gênero dirigido sobretudo ao público masculino juvenil, os 
meninos, enquanto shōjo (少女) dirige-se à maior parte do público feminino juvenil, as 
meninas. Shōnen normalmente é uma aventura que traz um personagem masculino como 
protagonista, abordando temas como lealdade, amizade, honra e luta. Já o shōjo 
normalmente traz uma personagem feminina como protagonista, com foco total ou parcial 
em romance, com alguns subgêneros bem consumidos como o maho shōjo, em que a 
protagonista luta com vilões e tem poderes mágicos ou sobrenaturais, num universo onde 
quase todos têm poderes ou apenas um grupo seleto em que está inclusa, ou ainda vivencia 
dois universos distintos (um “comum” e um “mágico”, que podem ter interação entre si 
através da protagonista). Apesar das grandes repercussões do mangá e anime shōjo, os 
recordes de vendas de mangá no Japão normalmente se concentrarem principalmente nos 
shōnens, sobretudo os distribuídos pela revista semanal Shōnen Jump, fundada em 1968: 
E, se o romantismo é a marca registrada dos mangás femininos, quase 
todas as revistas para rapazes são preenchidas com histórias 
melodramáticas, dentro da temática do samurai invencível, do 
esportista e do aventureiro, tendo como constante as condutas japonesas 
típicas de autodisciplina, perseverança, profissionalismo e competição. 
(LUYTEN, 1991, p.63). 
É válido lembrar que a princípio o gênero shōnen era produzido majoritariamente 
por homens (normalmente colocando em suas produções personagens femininas 
extremamente sexualizadas, em padrões machistas no enredo ou sofrendo abuso sexual e 
personagens masculinos com comportamentos repudiantes), mas muitas mulheres 
tomaram seus espaços com sagas que ficaram tão famosas quanto às produzidas por 
homens, como Saint Seiya: Lost Canvas, Inuyasha, Ao No Exorcist e Fullmetal Alchemist. 
É válido lembrar que o shōjo em essência veio também como uma forma de manifestação 




Enquanto em outros países as histórias femininas são desenhadas por 
homens, no Japão é da mulher-desenhista para a mulher-consumidora. 
Geralmente adolescente’. No início, porém, eram desenhadas por 
homens e ficaram populares a partir das longas histórias seriadas de 
Tezuka Osamu, como Ribbon no Kishi (A Princesa e o Cavaleiro), que 
estreou no Brasil há alguns anos sob a forma de desenho animado. A 
entrada de mulheres no mundo do mangá começou após a II Grande 
Guerra com o sucesso de Machiko Hasegawa Sazae-san (A Senhora 
Sazae), publicado em tiras de jornal, cuja heroína, mulher casada, com 
filhos, representava o novo ideal de reconstrução do Japão. (LUYTEN, 
1991, p. 58 e 59) 
 
Com o passar do tempo esse ideal de história com personagens femininas “do lar” 
foi sendo substituído por protagonistas femininas enfrentando desafios e lutas, ainda que 
talvez envoltas em seus amores, podendo ser kawaii [termo com um conjunto complexo 
de significados e manifestações culturais mas que basicamente pode ser traduzido como 
algo fofo que possa gerar um sentimento de querer cuidar: “...a qualidade de ser kawaii, 
a qual alude, em geral, ao bonitinho, fofinho, infantil, alegre e puro” (OKANO, 2015, p. 
195)] ao mesmo tempo que guerreiras, sem extrema sexualização ou embutidas de outros 
padrões machistas. A visão não-japonesa sobre as diferentes formas de ver e sentir o 
feminino na cultura japonesa muitas vezes não é compreendida exatamente como é para 
aquelas que pertencem à cultura, já que, além de questões básicas de alteridade, nós 
ocidentais temos uma recorrente necessidade de categorizar informações e vê-las de 
maneira dual, o que dificulta enxergarmos novas categorias ou formas de compreendê-
las na falta de experiência com a cultura a ser tratada, no caso, a japonesa. 
Os nichos de produção de acordo com gênero e idade casualmente são mais 
seguidos à risca no Japão, mas não necessariamente essas padronizações e classificações 
de público eram e são seguidas de forma tão restrita no Brasil (enquanto no Japão há um 
certo olhar popular mais rigoroso quanto a isso). O shōjo e o shōnen foram e são muito 
apreciados por pessoas de diversos gêneros, faixas etárias e classes sociais no Brasil, 
fazendo com que a atenção ao que era destinado às meninas ou aos meninos não tivesse 
tanta importância perante o enredo e narrativa dados, sendo algo mais ligado 
simplesmente à representatividade nos protagonistas ou ao conteúdo do anime em si. Era 
algo totalmente diferente e novo na televisão que chamava atenção de muitos públicos, 
pois era o que chegava oficialmente ao Brasil – muitas outras possibilidades vieram 
depois com a internet, mas somente para algumas pessoas que tinham acesso a ela em 
seus computadores; nesse contexto, não podemos nos esquecer também da importância 
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dos fansubs (grupos de fãs que colocam legenda nos produtos audiovisuais de origem 
estrangeira). Como esse conceito de anime como animação baseada em shōnens e shōjos 
foi algo construído amplamente no país, o termo será utilizado dando maior atenção a 
esses gêneros, mas não esquecendo que o formato anime tem múltiplos gêneros. 
Nos anos 90 os animês, como assim são genericamente chamadas as 
animações japonesas, cativaram tanto no Japão como no exterior horas 
de fãs organizados e devotados. Com estética própria e diferente de tudo 
que até então se produzia na animação ocidental, os desenhos japoneses 
possuem tramas de alta dramaticidade que se por um lado confundia ou 
até mesmo chocava a geração dos pais, por outro lado foram muito 
apreciadas pelos filhos, a ponto de muitos terem se tornado alucinados 
(...). Através das animações, crianças e jovens fisicamente distantes do 
arquipélago passaram não só a cultuar super-heróis com nomes em 
japonês, como também a conhecer muitos elementos da estética e do 
comportamento japonês – e a incorporá-los no cotidiano. (...) Na 
Europa e na América Latina, a série em animação japonesa “Cavaleiros 
do Zodíaco” [shōnen] tornou-se um fenômeno que chegou a ser objeto 
de reportagens nos principais jornais dos países onde foi exibida (...). 
(SATO, 2007, p. 22 e 23) 
Independentemente de nicho de público, devido ao horário que era passado e 
frequentemente no tipo de programação voltado ao público infantil/juvenil, o anime caiu 
sem querer num estigma de que é coisa de criança, por diversos motivos. Além de estarem 
normalmente associados a uma programação infantil de TV, os desenhos animados – 
japoneses ou não – são popularmente associados ao universo infantil diversas vezes, ainda 
que canais como Cartoon Network tenham sempre apresentado animações com foco 
maior ao público juvenil-adulto. Essa pluralidade de tipos de animação não fica tão 
evidente à população geral principalmente porque na tv aberta sempre se prevaleceu a 
transmissão de desenhos animados para público infantil. 
Além disso, várias das animações japonesas que vieram para a televisão brasileira 
eram destinadas ao público infantil no Japão, de fato, mas... Personagens como guerreiros 
que lutam contra suas próprias vontades ocultas? Que falam da honra e se doam pelos 
amigos com risco de morrer por eles? Que se tornam protetores mágicos e tentam 
administrar isso lindando com provas de química na escola? Personagens que têm de fazer 
uma escolha justa em prol da sua moral e ética perante risco de vida? Esses temas de 
extrema complexidade emocional, ética e moral não eram muito comuns para nosso 
público infantil no Brasil. Não era muito comum ter esses temas da interioridade tratados 
de maneira tão profunda nos desenhos animados que passavam na tv – desenhos 
brasileiros e estadunidenses, sobretudo.  
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A indústria japonesa, os animes, já faziam animações mais complexas 
e com mais nuanças narrativas, pois eram baseados nas histórias em 
quadrinhos nacionais, o mangá, que trazia uma linguagem 
cinematográfica e histórias fechadas, séries animadas bem parecidas 
com a complexidade narrativa falada anteriormente. Faria (2007) e 
Denis (2010) ressaltam que a riqueza nas histórias da animação 
japonesa também se dá pela cultura distinta do país, como a honra, 
altruísmo e auto sacrifício. Além da religião xintó e seus deuses 
zoomórgicos que vivem entre os humanos. (KÖRNER, 2018) 
Antes dos anos 80 já havia animações japonesas que eram exibidas, como A 
Princesa e o Cavaleiro e Speed Racer, mas o primeiro grande “boom” dos animes veio 
sobretudo nos anos 90, em 1994, com Cavaleiros do Zodíaco. Ainda antes disso, nos anos 
80, a cultura japonesa já chegava mais fortemente nas tvs brasileiras com programações 
como Ultraman (1966), Jaspion (1988) e Jiraya (1989), que fizeram sucesso também nos 
anos 90 e tinham suas histórias originadas de mangás. Ainda que não fosse animação, já 
era um contato com a forma de mostrar um dos tipos de heroicidade japonesa com 
características bem diferentes da realidade que se recebia por mídias estadunidenses. 
Se por um lado havia na década de 80 uma curiosidade crescente pelo 
Japão, causada principalmente pela prosperidade econômica que o país 
havia conquistado, na década de 90 o interesse estrangeiro pelo país 
explodiu por razões diferentes. Uma multidão de pessoas comuns – 
jovens na maioria – engrossou um público antes formado por 
intelectuais, yuppies e executivos, que não procuravam mais apenas 
técnicas de administração, artes marciais ou aspectos da elitizada 
cultura tradicional japonesa, como o teatro Nô ou a Cerimônia do Chá. 
A estas pessoas comuns interessavam coisas que o japonês comum está 
acostumado a ver e ouvir. Este público viu e ainda vê a cultura pop 
japonesa como alternativa à onipresença, por muitos considerada 
sufocante, do “American way” que hoje domina quase todas as 
atividades humanas do globo. (SATO, 2007, p. 22) 
Aliás, o produto ser de origem japonesa ganhava, de certa forma, duas vantagens. 
Primeiro porque o Brasil, infelizmente, negligencia sua cultura tantas vezes por se sentir 
um país “subdesenvolvido” ou “em desenvolvimento” para valorizar produtos de países 
externos influentes economicamente, sendo que isso jamais necessariamente quer dizer 
que uma cultura ou o que ela produz artisticamente é mais válido ou menos válido por 
sua situação econômica. Portanto o que estava vindo do Japão na mente de muitos 
brasileiros da época pôde ter soado como algo, no mínimo, curioso em comparação a 
outros produtos nacionais e estadunidenses. 
De fato, o Japão vinha tendo influência no que diz respeito a desenvolvimento 
tecnológico e que chegava como novidade no Brasil, o que intensifica mais ainda a ideia 
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trazida por Sato. Uso de celulares, rádios e videogames tinham sobretudo origem de 
marcas japonesas: Sony, Panasonic, Toshiba, Nintendo; além das marcas de carro Nissan, 
Toyota e Honda. Apesar das séries live-action japonesas mencionadas poderem ter sido 
consideradas “toscas” por muitas pessoas, tais produções se tornavam algo extremamente 
interessante pela ascendente influência do Japão no mundo na época – ou, no mínimo, 
seu aspecto “tosco” e diferente poderia intrigar o público justamente por isso. 
A outra vantagem se deve à produção ser de um país influente ao mesmo tempo 
que com cultura completamente distinta de outras produções estrangeiras que nossas 
mentes já estavam acostumadas a ver como entretenimento – a estadunidense, sobretudo. 
A forma de comédia, a estética, a narrativa, o herói, o vilão, tudo era diferente do que se 
estava acostumado do que vinha dos Estados Unidos. Portanto, o anime e o mangá, 
ambos, ganham vantagem sobre isso nessa época, dois produtos bem diferentes do que se 
estava acostumado no país, algo “novo”. 
Inclusive, no documentário Fan Chronicles, um fã diz justamente que uma das 
coisas mais legais do anime é que não acontecia algo diferente em cada episódio, mas se 
seguia uma narrativa:  
Foi quando comecei a me interessar por anime. As histórias dos outros 
desenhos não faziam sentido. Cada semana acontecia algo diferente. 
Mas os animes eram cheios de suspenses que demoravam semanas para 
serem resolvidos. E eu me perguntava como a história seguiria, porque 
a narrativa seguia. Isso me fez pensar: "Não sei o que é isso, mas quero 
mais disso. Isso é genial". (CHRONICLES, 2019, 1’24”) 
O anime é um potente produto artístico e de entretenimento extremamente 
reconhecido pelo governo japonês. Podemos, por exemplo, ver os embaixadores das 
olimpíadas do Japão 2020 na imagem abaixo, tendo da esquerda para a direita os 
personagens Astro Boy, Sailor Moon, Shin-chan, Luffy, Yo Jibanyan, Naruto, Goku, Cure 
Miracle & Cure Magical. Os embaixadores das olimpíadas do Japão serem personagens 





Astro Boy, Sailor Moon, Shin-chan, Luffy, Yo Jibanyan, Naruto, Goku, Cure Miracle & Cure Magical na 




Todas as personagens da imagem são ou foram de grande relevância no cenário 
mangá e anime no Japão, cada uma com um significado especial. Astro Boy, por exemplo, 
é uma criação de Tezuka Osamu (Osamu Tezuka), o tão aclamado e conhecido “pai do 
mangá” – a publicação de sua série no Japão se iniciou em 1952. Sailor Moon foi um 
marco do maho shōjo, com grandes números de venda, inspirando gerações sobretudo de 
meninas na visão do potencial de guerreiras mágicas e representatividades LGBT+. 
Luffy, de One Piece, mangá mais vendido do Japão até hoje tem uma história envolvente 
que se dá em uma longa série. Naruto, que fica em segundo lugar nas vendas depois de 
One Piece, foi e é um marco no significado do gênero shōnen e do significado do anime 
no Japão e fora dele. Goku de Dragon Ball é um ícone mundialmente conhecido, uma das 
maiores produções de série shōnen. Shin-chan é muito popular no Japão, sobretudo entre 
as crianças. Pretty Cure que apresenta suas duas principais personagens é um anime que 
teve início de exibição em 2004 no Japão e está até hoje em andamento; foge um pouco 
dos outros personagens anos 80/90. Yo Jibanyan vem de uma série de mangá chamada 
Yo-Kai Watch, que gerou uma série de jogos pela Nintendo, que também gerou um anime; 
começou em 2013 e até hoje tanto mangá quanto anime estão em andamento, bem como 
jogos em desenvolvimento. Todos esses animes e mangás citados têm ou tiveram sua 
produção ativa durante muitos anos, gerando um grande volume de edições/episódios que 
geraram ou influenciaram pessoas e outros produtos, direta ou indiretamente (anime, 
mangá e jogos se relacionam muito nesse sentido), em território nacional e ultrapassando 
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essa fama também ao território estrangeiro e que, de certa forma, contribuíram muito para 
a economia e visão cultural-política do país. 
O Japão investe fortemente numa ferramenta chamada soft power. O soft power 
tem sido um dos maiores aliados do Japão desde o período pós-guerra, mas, após cair sua 
posição sobretudo na venda de produtos eletrônicos, o foco em influenciar indiretamente 
na política por meios culturais se tornou ainda mais urgente e essencial. Apesar de todo 
passado entre as duas nações, hoje Estados Unidos e Japão são considerados 
politicamente aliados, portanto, não necessariamente o soft power japonês é visto como 
uma concorrência ou ameaça ao império do entretenimento dos Estados Unidos, mas 
também pode ser inocente dizer que as recentes influências japonesas nos produtos 
estadunidenses aconteceram simplesmente pela aliança entre os dois países – como diz o 
velho ditado popular: “se não pode vencê-los, junte-se a eles”. Fica mais evidente esse 
conceito de soft power japonês no trailer oficial da olimpíada de Tóquio1. 
A primeira vez que a palavra soft power apareceu foi em meados do século XX 
pelo cientista político estadunidense Joseph Nye, que define o conceito como ‘cooptando 
pessoas em vez de coagi-las’ (WORDSPY, 2002). 
Para Nye, a essência do soft power está nos valores – ‘em nossa cultura 
e na forma como nos comportamos internacionalmente’. Trata-se de 
criar um senso de legitimidade para os objetivos internacionais de uma 
nação. Soft power é, claro, fácil e difícil para os EUA. É o modelo e o 
anti-modelo, o foco da imitação e o alvo do ódio. (WORDSPY, 2002). 
Vemos nitidamente, então, que atingir o mundo pelo entretenimento é um plano 
visivelmente político para os Estados Unidos2 e algo que foi incorporado pelo Japão 
também, na escolha de não usar o hard power como principal estratégia, que seria o poder 
mediante emprego de recursos econômicos e, sobretudo, militares – lembrando ainda que, 
de certo modo, o entretenimento também gera uma grande interferência na economia, 
consequentemente. Pela citação que se traz aqui, também se percebe que apesar de os 
Estados Unidos serem vistos como um modelo a ser seguido por outras potências 
mundiais a partir dessa forma de domínio, a mesma também gera muito ódio por outras 
 
1 Disponível em: https://www.facebook.com/OlympicChannel/videos/1724049321242162/ 
2 Importante ressaltar nesse quesito que as pessoas envolvidas nas produções do país não precisam 
se encaixar na visão de um grande plano maquiavélico, pois estas também estão envolvidas em 
uma dominação passiva e pode realmente haver boas intenções dos artistas envolvidos em passar 
boas mensagens através do entretenimento que produzem. Ainda assim, é preciso se atentar a esta 
clara estratégia política pelo governo, que atinge não só a população das nações estrangeiras que 
são seu principal alvo, mas, também, a sua própria. 
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concepções histórico-políticas, já que, diferentemente do hard power, o soft power é um 
tipo de dominação que muitas vezes os indivíduos não percebem que estão sendo 
submetidos, gerando uma dominação passiva, mas que não deixa de ser dominação – por 
isso é preocupante. Sendo assim, é difícil perceber e se esquivar do soft power, já que 
atinge a atmosfera irracional das populações – o afetivo/emocional – e pode compactuar 
para uma soberania internacional sem ter que pegar numa arma. Portanto, tanto Japão 
quanto Estados Unidos utilizam-se do soft power (e, visivelmente, há interrelações entre 
essas duas nações dentro de seus próprios soft power). 
Vendo a importância e potência do anime como também forma de soft power, o 
intuito deste trabalho, para além de introduzir brevemente a história do anime no Brasil e 
falar sobre seus fãs, é, sobretudo, mostrar como esse produto impacta positiva ou 
negativamente suas vidas; como essa forma de entretenimento mobilizou e mobiliza 
nossa sociedade, direta ou indiretamente. Importante ressaltar também que sediamos a 
maior comunidade japonesa fora do Japão, o que também contribui para a conversa desse 
produto com a população brasileira3. O trabalho visa mostrar como o entretenimento pop 
é importante, pois interfere diretamente em relações, questões individuais, questões 
pessoais e na formação de uma comunidade. 
Muitas vezes o entretenimento pop pode ser uma base de formação, como um fã 
no documentário da Crunchyroll compartilha a partir de sua experiência com o anime na 
infância e juventude:  
Consigo dizer honestamente que o anime me criou. Muitos dos meus 
valores vêm dos animes. Goku me ensinou a ser persistente. Naruto, 
sonhar grande e nunca desistir. Sailor Moon, sendo leal a todas as suas 
amigas... E como isso era tudo tão incrível para mim, o anime virou um 
modelo para mim. (CRUNCHYROLL, 2019, 2”24’) 
O entretenimento pode trazer questões emocionais, morais e éticas básicas, que 
frequentemente são associadas e acessadas pelo público infantil e que, teoricamente, 
ainda estão construindo essas questões, mas, na verdade, todos nós sempre estamos 
construindo-as, independentemente de idade. Ken Mogi, cientista japonês e autor do livro 
 
3 Considerando que no Brasil está a maior comunidade de japoneses e seus descendentes no 
exterior, comunidade esta que vem sendo formada desde a primeira onda de imigração oficial em 
1908 e que atualmente soma 1 milhão e 300 mil pessoas (cerca de 0,8% da população total do 
país, estimada em 165 milhões de habitantes), a cultura pop japonesa foi e é importante na 
formação e manutenção da identidade com a terra de origem, e permite que não só descendentes 
mas também brasileiros não-descendentes, tenham um contato ainda que superficial com o país 
do sol nascente. (SATO, 2007, p. 29) 
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Ikigai: Os cinco passos para encontrar seu propósito de vida e ser mais feliz fala sobre a 
revista semanal de mangá Shōnen Jump – revista responsável pela publicação dos mangás 
e animes famosos do gênero shōnen como Dragon Ball, Naruto, One Piece, Samurai X, 
Shaman King, Hunter x Hunter, Boku no Hero, Cavaleiros do Zodíaco, Bleach, Death 
Note, entre outros, sendo uma das mais importantes revistas que decidem os caminhos 
centrais do gênero shōnen no universo mangá/anime hoje e há muitas décadas:  
A Weekly Shonen Jump, uma revista de mangá publicada pela 
Shueisha, em Tóquio, tem circulação de mais de dois milhões de 
exemplares. Ao longo dos anos, o mangá semanal que mais vende no 
mundo usa três valores para definir a mensagem do trabalho que exibe: 
amizade, luta e vitória. Esses três alicerces da vida foram originalmente 
determinados com base em questionários apresentados a alunos de 
quarto e quinto ano, do fundamental I. As crianças japonesas crescem 
com uma percepção acurada dos valores importantes da vida, em que 
os vários padrões para lidar com dificuldades e superá-las pela 
colaboração com os amigos são alimentados na mente delas pelo 
trabalho dos mangás. (MOGI, 2017, pág. 174). 
Aqui, como vemos, reforça-se a ideia de como esses valores podem vir do 
entretenimento – no caso, do mangá e/ou anime – e influenciar diretamente na formação 
de valores de uma criança, ou, como veremos ao longo do trabalho, também na formação 
de um adulto. Ken Mogi ressalta como isso é pensado com cuidado no Japão, a ideia da 
possibilidade da construção do caráter de uma pessoa desde sua infância a partir dos 
produtos que consome, adquirindo valores como superar diferentes e inusitados desafios 
que o mundo pode apresentar que aparecem sobretudo em gêneros como shōnen e shōjo. 
Nesse aspecto, o anime traz essas questões de valores de forma essencial em sua 
narrativa, que muitas vezes, sobretudo, lida com questões filosóficas existenciais 
complexas e profundas, bem como do psicológico do ser humano e nas maneiras que 
agimos com decisões. Por isso, boa parte de suas séries não são recomendadas para 
crianças menores de 10 anos, pois podem tratar essas questões citadas de maneira intensa 
e densa, com complexos psicológicos. Diferentemente de algumas séries e outros tipos 
de animação, o anime frequentemente traz pensamentos e emoções do personagem de 
forma visível ao telespectador, como se pudéssemos ler suas mentes e sentir o que sentem, 
ou, pelo menos, saber o que sentem, e isso não só com o personagem principal. Há, 
inclusive, muitos estudos contemporâneos4 sobre as representações gráficas nos mangás 
 




– que também podem ser levadas para o anime – que costumam, de forma estritamente e 
peculiarmente japonesa, representar o que as personagens estão sentindo ou pensando ou 
mesmo a relação do lugar e áurea que está envolta a personagem na cena, fazendo com 
que se torne ainda mais visível e acessível ao espectador o contato com os personagens 
através de suas emoções e sentimentos. Também há os frequentes flashbacks que podem 
ocorrer aos personagens que nós espectadores também vemos, trazendo um aspecto 
extremamente íntimo e sensível ao acessar esses lugares mais profundos e interiores da 
sua mente que, inclusive, pode não apresentar temáticas muito leves. Os personagens em 
anime costumam se apresentar como o ser (seja que tipo for) lidando com seu interior e 
se desenvolvendo em relação a elas, em situações em que o espectador acaba se 
projetando ou se inspirando. 
Alguns ensinamentos e valores que os fãs recebem podem ser levados de maneira 
profunda na vida real, principalmente aquelas embasadas na conduta do herói, como em 
Naruto, cujo personagem principal constantemente usa a palavra “nindō”, que seria algo 
como um “lema de honra” de um ninja: “Nindō (忍道; Literalmente significa "Caminho 
Ninja") é uma regra pessoal que cada shinobi (ninja) vive. É o seu modo de vida ninja, 
seu lema” (TERMOS, s.d.). Há todo um aspecto moral envolvido nas práticas de ser um 
ninja e também de ética, honra, com os quais seus espectadores podem acabar se 
identificando de forma a levar esses valores do entretenimento para sua vida real, como 
um “aprendiz” ou “discípulo” daquela saga (podendo, inclusive, haver brigas entre elas, 
como se definissem o caráter ou personalidade de uma pessoa, como comumente acontece 
em relação à religião). 
Essa identificação com o herói ou heroína para o espectador de anime pode ser 
ainda mais estreita que em outras ficções, sobretudo pelo caráter de vida ‘normal’ que é 
atribuída ao herói apesar de suas habilidades especiais. Ainda que com características 
muito diferentes de aspectos da heroicidade japonesa que vêm com um plano de fundo 
histórico local, essa característica começou a surgir um pouco em entretenimentos 
estadunidenses, sobretudo nas histórias da Marvel Comics com o personagem Homem-
Aranha. 
No moderno mangá, os heróis são desenhados a partir do mundo real. 
Neste aspecto incide a diferença fundamental em relação aos 
personagens ocidentais – são pessoas comuns na aparência e de conduta 
modesta. Podem ser funcionários de companhias, estudantes, 
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aprendizes em restaurantes, esportistas, donas-de-casa, que entretanto, 
no decorrer do enredo da história, podem realizar coisas fantásticas. 
Podem se envolver em romances, voar para o espaço ou se defrontar 
com um suposto chefe de escritório numa sangrenta batalha. Eles 
podem ser tudo o que desejam, em imaginação, desde que se atenham 
às normas da sua vida social. O leitor se identifica com os heróis porque 
eles retratam a sua vida diária e o remetem para esse mundo de fantasia. 
O leitor poderia ser o próprio herói da história justamente porque ele 
está próximo da sua realidade. (LUYTEN, 1991, p.73 e 74). 
Portanto, apesar das diferenças e características inusitadas presentes no conteúdo 
midiático japonês aos olhos não-japoneses, a intrigante estética e narrativa dos animes foi 
muito repercutida no Brasil, atendendo uma demanda principalmente de inúmeros jovens 
que se identificaram com as singularidades dessa arte, e talvez preenchendo 
possivelmente um vazio de condutas e valores morais e éticos de um herói que tantas 
vezes procuramos a partir de uma história nacional colonizada. 
Hoje, a comunidade de fãs de anime cresceu muito no Brasil e no mundo, 
atingindo diversas gerações (a pesquisa na Comic Con foi feita com pessoas de 12 a 45 
nos). Apesar de no momento não ter tanto anime passando na televisão em programações 
infantis ou outras (algo que fãs sonham em acontecer novamente – apesar de várias 
problemáticas quanto a gravadoras, dublagens e outras questões de bastidores que 
pudessem ser complexas), atualmente há uma programação preparada pela Crunchyroll 
no canal Rede Brasil (10.1 na antena digital), de segunda à sexta às 20h (as aberturas e 
encerramentos são em japonês), com animes voltados para público mais 
adolescente/jovem adulto. Também há a programação da Band Kids todas as manhãs de 
sábado, em que passam alguns animes mais voltados ao público infantil, como Crossfire. 
 
3.2. Mangá e Editorial e Eventos 
Ainda que surjam produções cinematográficas ou até mesmo seriadas de produção 
autoral sem nenhum mangá como base no setor audiovisual japonês, o mangá foi e quase 
sempre é o indício de um anime, a fonte de sua história. Também pensado 
majoritariamente como um gênero no Brasil, mangá é um formato de história com 
possibilidade de diversos gêneros, que se alteram em padrões de desenho, onomatopeias, 
narrativa, entre outros elementos que podem ser utilizados no mangá, alguns sendo 
próprios dele:  
26 
 
Séries em desenho animado para TV no Japão são via de regra baseadas 
em histórias em quadrinhos de sucesso, principalmente quando 
direcionadas ao público infanto-juvenil. Trata-se de uma tendência 
criada pelo desenhista Osamu Tezuka em 1963, quando lançou a 
primeira série animada comercial da televisão japonesa, Tet-suwan 
Atomu (Astro Boy). (SATO, 2007, p. 42) 
Mangá é a palavra utilizada para se referir a histórias em quadrinhos japonesas. É 
produzido pensado principalmente para ser de leitura rápida como em viagens de metrô, 
lugar em que muitas vezes estas histórias se encontram em bancos dos vagões. Para ser 
tratado de tal forma trata-se de um produto não muito caro: produzido de papel fino e a 
preço baixo, mangá é bem acessível: “Os mangás requerem pouco tempo para leitura, 
oferecem gratificação imediata a baixo custo e, depois, podem ser jogados fora como uma 
lata vazia de refrigerante” (LUYTEN, 1991, p. 228). No Brasil temos o costume de ver 
mangás separados por sagas (histórias) publicados pelas editoras, enquanto no Japão é 
comum se ver revistas de mangá, com várias histórias em um mesmo livro, como a já 
mencionada Weekly Shōnen Jump ou revistas shōjo como a Ciao. Mangás são lidos e 
indicados para pessoas de diferentes idades, inclusive em alguns contextos escolares, e 
podem ter diversos gêneros. Ainda que o universo anime tenha uma subcultura de pessoas 
que se vestem e agem como personagens do mangá, este é simplesmente um formato de 
livro consumido por praticamente toda a população japonesa: não é necessariamente 
associado a público infantil como as histórias em quadrinhos (gibis) normalmente são 
associadas no Brasil (semelhante à questão do desenho animado). Aqui, sim, se usará a 
palavra “mangá” como consta no dicionário português, apesar de a pronúncia no Japão 
se assemelhar mais à fruta manga, porém, para não se confundir a mais uma palavra de 
mesma pronúncia, optou-se por mangá (NEKO TENSHI, 2018, 2’18”). 
O primeiro mangá a ser publicado no Brasil foi pela Editora Panini (editora 
originalmente italiana), com o título Lobo Solitário, em 1988, um ano depois da 
publicação nos Estados Unidos (REDEBLAST, 2016). Já a Editora JBC (editora nipo-
brasileira) começou suas publicações em maio de 2001, com os títulos Samurai X e 
Sakura Card Captors – é válido ressaltar, aqui, que a JBC atribuiu aos títulos dos mangás 
os títulos que receberam da animação no Brasil, ao invés de Rurouni Kenshin e Card 
Captor Sakura, títulos originais dos seus mangás, respectivamente. Panini e JBC foram e 
são consideradas as maiores distribuidoras de mangá no Brasil, sendo válido ressaltar o 
dito anteriormente do interesse, sobretudo nítido na fundação da JBC, em publicar as 
histórias dos animes que estavam sendo tão bem consumidos aqui no país (no Brasil, da 
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mesma forma que o anime, o mangá se tornou associado aos shōjos e shōnens 
principalmente, muito buscados pelos animes que passavam na televisão, sobretudo – 
apesar de apresentar algumas outras opções de sagas que não passavam na televisão). É 
válido também ressaltar a participação da Editora Abril, publicando títulos como Speed 
Racer, ainda que no formato gibi, e não mangá (numa versão “abrasileirada” do mangá, 
digamos assim). 
 
Speed Racer pela Editora Abril, 1977 e 1978, respectivamente. A manchete “Sensacionais 
histórias em quadrinhos com o corredor mais incrível dos desenhos da TV” na capa da esquerda mostra a 






Primeira edição do mangá de Sakura Card Captors, pela editora JBC, 2001. Disponível em: 
http://www.guiadosquadrinhos.com/edicao/sakura-card-captors-n-1/ca049100/39053 
 
Além das já ditas editoras que publicavam mangás, também surgiram revistas 
como a Revista Herói da editora Conrad destinadas ao público jovem que tratava sobre 
esse universo dos animes e mangás, bem como sobre outras sagas estadunidenses e 
games. A Revista Herói ficou conhecida sobretudo por iniciar suas publicações tratando 





Revista Herói, edição número 1, 1994. Disponível em: https://br.pinterest.com/pin/495958977700133001/ 
 
Toda essa parte editorial relacionada ao mangá e anime foram extremamente 
importantes nessa época da história do anime e sua comunidade no Brasil. Surgiram 
formas de colecionar objetos relacionados a esses universos como a troca de figurinhas 
colecionáveis entre amigos a partir de revistas, por exemplo. Era também um meio de 
participar da comunidade de fãs, de certa forma. Por elas também começaram a surgir 
anúncios de eventos da comunidade, entre outras importantes atividades pelo meio 
editorial que gerava interatividade entre os leitores. Tudo isso contribuiu muito para o 
consumo de anime no Brasil, e quando menos se percebeu, já havia uma grande rede de 
fãs interagindo em torno do assunto anime, mangá, e outros produtos em torno da cultura 
japonesa (inclusive os games). 
Canais de tv pagos como Cartoon Network, Fox Kids e depois Jetix também foram 
significativos na divulgação e expansão do conceito de anime no país e formação das 
comunidades, já que ampliava as possibilidades de consumo de animações japonesas. 
Animes com estética mais estilizada (mais “tosca”), infantis ou “semi” no-sense como 
Músculo Total (publicado pela Shōnen Jump), Kirby e Viewtiful Joe também fizeram 
muito sucesso para quem tinha acesso a esses canais, entre outros diversos títulos 
disponíveis neles que abrangiam a ideia do que era anime para além do que passava na 
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TV aberta, fazendo com que se abrangesse também a diversidade e quantidade de perfis 
na comunidade de fãs. 
A tv fechada era um importante veículo de transmissão de anime, mas a produção 
da TV aberta trazia os best-sellers da animação japonesa, o que fazia com que o anime 
atingisse diferentes classes sociais no Brasil, fazendo com que todos, ou boa parte das 
pessoas no país naquela época tivessem acesso a esse conteúdo, na medida que pudesse 
ter uma TV em casa5. Essa característica plural e democrática no consumo de anime no 
Brasil se evidencia nas diferentes esferas culturais envolvidas no público e produção entre 
eventos como Comic Con e PerifaCon, por exemplo.  
Em todas as situações, os participantes circulavam pelos diversos 
ambientes, concorrendo ou divertindo-se nos diversos concursos, 
jogando games, participando de animekês, circulando pelas 
barraquinhas de produtos, apreciando as revistas de mangás e 
HQs. Segundo Hélder, coordenador de atrações da Yamato, 
empresa que organiza os grandes eventos cosplays em São Paulo, 
há uma participação majoritária de jovens de 15 a 25 anos e 
originários de todos os bairros da cidade, o que significa dizer que 
não se verifica a prevalência de alguma classe social.” (BIN, 
2015, p. 94) 
Essa rede de pessoas de diferentes partes da sociedade foi se formando pelo 
interesse no anime junto aos valores passados em seu conteúdo, o que nos leva a entender 
que uma base de valores comum é compartilhada entre essas pessoas. De fato, alguns 
valores são compartilhados em comum em qualquer comunidade de fãs, mas não 
necessariamente é possível definir o caráter de alguém baseado exclusivamente no tipo 
de conteúdo que ela pessoa consome, pois o mesmo produto pode ser consumido por 
diferentes pessoas com valores morais e éticos completamente diferentes, ainda que 
compartilhem de algo em comum. Ainda assim é curioso ver como no Brasil esse produto 
era e é compartilhado entre pessoas de diferentes classes sociais e de diferentes valores 
socioculturais. 
Essa rede de apreciadores, assim como se verá nos formulários, não 
necessariamente seguem os valores educacionais e de vida que são colocados nos animes 
ou têm suas ações definidas prontamente em um caráter de bom comportamento em 
 
5 Curioso pensar que, ainda que as plataformas de streaming tenham uma notável repercussão e 
acessibilidade, elas não são tão acessíveis a uma parte da população, e não têm uma repercussão 
em massa como ainda acontece com a TV aberta. 
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sociedade; ou seja, assistir anime pode ser interessante movimento em relação ao trabalho 
à interioridade, mas não necessariamente isso assegura que o anime prepare bons 
indivíduos para a sociedade. De qualquer forma, essa rede que compartilhava gostos e 
situações em comum – inclusive a resistência a pressões psicossociais por algumas 
pessoas que não entendiam essa cultura e que acabavam também depreciando os fãs com 
criação de estereótipos – passaram a compartilhar um evento exclusivo para si, se 
tornando os eventos de anime com certeza um dos maiores impulsionadores da 
valorização do produto e da formação e legitimação da rede de seus apreciadores. 
O anime atingiu e foi pensado principalmente para um público jovem, não era 
comum os mais velhos (adultos) estarem tão cientes do que estava acontecendo na tv em 
horário comercial, enquanto estavam trabalhando – muitas vezes só ficavam sabendo por 
notícias sensacionalistas sobre o que era o anime, em alguns casos proibindo seus filhos 
de assistir por teorias conspiratórias – na verdade, ser pensado para um público jovem 
ressaltou estereótipos de fase de “rebeldia”, entre outras considerações. Como já dito o 
conteúdo poderia estar disponível em outros horários além do comercial em canais de tv 
pagos, dando maiores possibilidades de pais e mães acessarem esse conteúdo ou até 
assistirem com seus filhos, assim como algumas famílias já se reuniam parar assistir 
Jaspion e Jiraya, por exemplo – produtos de classificação livre. Porém, essa possibilidade 
não era a realidade de grande parte da população. 
A estética diferente e atraente e forma exótica de tratar diversos temas poderiam 
ser um atrativo a mais para esse público mais velho de pais assistirem, além da possível 
preocupação e curiosidade causada sobretudo por rumores e notícias sensacionalistas da 
época de entender o que seus filhos estavam consumindo. Essas notícias que foram 
formando alguns estereótipos ao redor do fã de anime vem sobretudo por mal 
conhecimento do anime ligados à xenofobia ou religiosidade. Esses preconceitos foram 
se transformando de um simples estranhamento a situações mais sérias de assédio ou 
repulsão aos fãs de anime, ou proibições pelos responsáveis dos fãs a terem acesso a esse 
conteúdo. 
A internet contribuiu positivamente para a formação da comunidade de fãs de 
anime, com comunidades virtuais no Orkut, Flogão, em que se valorizavam horas de 
conversa em ligações e MSN, marcando encontros e caravanas para os eventos, troca de 
links na disponibilização dos títulos de forma pirata, e mais tarde também na 
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interatividade e criação de conteúdo através de canais no Youtube. Porém, havia pessoas 
que não tinham acesso à internet, além de que não se tinha assim tanta informação sobre 
causas e consequências do anime no Brasil naquela época. O estranhamento dos adultos, 
somadas a um certo medo do desconhecido e de como poderia atuar na formação de seus 
filhos, contribuíram para um estereótipo carregado até hoje sobre o que é ser um fã de 
anime. 
Para alguns poderia ser apenas uma preocupação quanto à educação e formação, 
mas é difícil ignorar o contexto da forte religiosidade no Brasil e possível dose de 
xenofobia. Falar coisas como “isso não é de Deus” para animações como Yu-Gi-Oh se 
tornaram marcantes nos noticiários brasileiros da época, como de fato uma preocupação 
pedagógica, psicológica ou nesse caso, de fato religiosa. Realmente, em animes como Yu-
Gi-Oh se vê diversas referências subliminares a formas mais esotéricas de crença, o que 
para alguns religiosos mais conservadores pudesse ser um completo absurdo, como se 
fosse o contrário do que pregam como bem nas igrejas (a desinformação já se inicia nessa 
ideia equívoca). De fato, em Yu-Gi-Oh há, em certo grau, referências a cartas de Tarot e 
outros símbolos mais ocultistas, esotéricos e espirituais – bem como em muitos e variados 
outros animes – mas até que ponto isso era prejudicial, de fato, ou simplesmente 













É comum ver fãs de anime em vários eventos de cultura pop. Esses tipos de 
eventos eram mais comuns fora do país. No começo, no Brasil, foram os eventos mais 
propriamente de anime que realmente abraçaram a comunidade de fãs de animação 
japonesa e que também abraçavam fãs de HQs (histórias em quadrinhos) de super-heróis 
estadunidenses; mas, a maioria tinha um foco especial aos animes. Hoje o maior evento 
de cultura pop do Brasil é a Comic Con Experience. Por ser um evento de origem 
estadunidense – que teve sua primeira edição em 1970 (San Diego Comic Con), 
evidentemente se há muito mais atenção nesse evento aos produtos estadunidenses do que 
aos japoneses. Apesar disso o evento também se torna palco, pelo menos no Brasil, para 
fãs de anime – apesar de não ter nenhuma comparação com a atenção a esse público num 
evento de anime mesmo, como no Anime Friends. 
Esses eventos são de grande escala, mas a formação da comunidade de fãs no 
Brasil também se deveu e muito, para não dizer presunçosamente principalmente, pelos 
eventos no interior dos estados, como no estado de São Paulo com eventos como 
FanMixCon, Otaku no Nipo e Campinas Anime Fest na cidade de Campinas-SP. 
FanMixCon contava com um “mix” da cultura pop, mas com maior atenção ao público 
fã de anime. Otaku no Nipo e Campinas Anime Fest são eventos de cultura pop, como os 
próprios nomes já dizem, direcionados centralmente ao público fã de anime. Muitos 
eventos nas cidades interioranas foram importantíssimos para a interação entre os fãs e 
fortalecimento da formação dessa comunidade, chegando a ter edições maiores que 
eventos das capitais. 
Em comparação a Campinas, por exemplo, Anime Friends e FanMixCon surgiram 
no mesmo ano, em 2003. Anime Friends é um dos maiores eventos dedicados a anime do 
país. Iniciado em São Paulo, Anime Friends se estendeu ao Rio de Janeiro pela primeira 
vez em 2019 (FRAGATA, 2019). Os eventos de anime em geral não eram para ser caros 
a princípio, era comum ser algo em torno de R$10, R$15 ou levar 1kg de alimento não 
perecível na entrada para pagar meia (por volta dos anos 2000). Apesar de ainda ter esse 
tipo de evento normalmente nas cidades do interior, ainda que mais caros que 
antigamente, hoje isso tomou completamente outras proporções, tendo eventos hoje, 
como o maior do mundo (MARASCIULO, 2019 ; VITORIO, 2019) – CCXP São Paulo 
2019 – em que se paga entre 200 reais e 220 reais de entrada para um dia de evento 
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(considerando valor da meia entre primeiro e último lote, comprando um único ingresso 
de sábado, respectivamente, do ano de 2019, a partir do próprio site da Comic Con). 
 
 
Cosplayers nos eventos de anime são marca registrada, comumente tendo concursos em que 
desfilam e fazem performances – cosplay também é arte – uma das atrações mais esperadas pelos fãs. Em 





Flyer do FanMixCon. Observa-se os preços cobrados de entrada R$10,00 antecipado, R$13,00 na porta 
ou R$10,00 mais um quilo de alimento não perecível: “Games, quadrinhos, música e muita competição. É o 
Fanmixcon, que reuniu fãs de videogame e entretenimento neste domingo (3), em Campinas (SP). O Fanmixcon 
surgiu em 2003, como um programa de entretenimento para os fãs de quadrinhos, desenhos animados, música e, 
em especial, para divulgar a cultura japonesa na cidade de Campinas, explica Thiago Marlon Bueno, um dos 
organizadores, mas devido ao crescimento do público, cada nova edição incorpora novos temas da cultura pop 
em geral” Fonte: http://g1.globo.com/sp/campinas-regiao/noticia/2012/06/fanmixcon-reune-games-




De maneira geral, o que mais caracterizava um evento de anime no início dos anos 
2000 eram os estandes (como uma feira só de produtos relacionados a animes, geralmente 
de uma produção de fãs para fãs), salas de prática ou concurso de desenho, um espaço 
destinado à alimentação, com pastéis, lanches, e com certeza mupys (bebida japonesa à 
base de soja com suco de frutas), yakisobas, entre outros elementos presentes na 
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gastronomia tradicional japonesa e chinesa. Os eventos costumavam durar um final de 
semana, tendo edições anuais ou semestrais. Também tinha um espaço reservado ao palco 
em que se dirigiam todos aqueles interessados na interação dos organizadores e 
voluntários de forma direta com o público, normalmente com um animador de palco que 
ficava nele presente o dia todo apresentando as atrações, dentre elas: concurso cosplay, 
shows de rock ou shows com tema relacionado aos animes, karaokês, sorteios, entre 
outras formas de interagir com o público fã de maneira mais íntima – e desenvolver um 
espaço que se interagisse os fãs entre si. Tinham também arenas de luta medieval com 
espadas de materiais não cortantes (até mesmo de papelão), palestras com convidados e 
rodas de conversa principalmente com dubladores revelando mais sobre suas experiências 
artísticas e profissionais do ramo, e provavelmente dando demonstrações para os fãs no 
palco – e comumente ficavam disponíveis depois para fotos e autógrafos. Normalmente 
também os eventos eram feitos num local já comumente conhecido como um ponto de 
encontro da cultura japonesa da cidade – era comum que grupos de dança ou de luta 
japonesa que compartilhavam desse espaço também fizessem apresentações nos dias do 
evento. No caso do FanMixCon, por exemplo, acontecia no Instituto Cultural Nipo 
Brasileiro de Campinas, mas isso não é regra; o próprio FanMixCon em seus primeiros 
anos aconteceu no Colégio Liceu Salesiano de Campinas – espaço que hoje acontece o 
Campinas Anime Fest; ou seja, priorizava-se também espaço e a dinâmica dele, 
localização etc., mesmo que não seja num espaço conhecido como ponto de cultura 
japonesa. 
Hoje perdeu-se muito dessa essência principal em alguns eventos recentes de 
cultura pop. Alguns eventos como Anime Friends ainda carregam algumas dessas 
características mencionadas, mas ultimamente têm-se visto nos eventos um peso muito 
carregado no comercial, no consumo. Isso é extremamente gritante na Comic Con, por 
exemplo, que faz com que se perca um pouco essa essência de interação e formação da 
comunidade de fãs dos anos 2000 para um individualismo centrado na frustração de 
passar horas na fila para não conseguir ir em determinada atração ou não ter conseguido 
comprar em determinada marca – que muitas vezes são colocadas lá sem terem nenhuma 
intenção de fã para fã como era antigamente, se tornando uma marca alvo de compras 
desse público por simples interesse comercial. 
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Normalmente os estandes dos eventos dos anos 2000 onde se vendiam itens de fãs 
como broches e camisetas de determinado anime eram itens comercializados por um 
microempreendedor também fã, e encontradas exclusivamente nesses eventos como 
peças e objetos raros, muitas vezes. Aliás, grandes marcas na Comic Con podem não 
suprir esses gostos mais undergrounds da cultura pop, como querer uma camiseta de um 
anime não tão popular, que provavelmente só vá ser encontrado num evento específico 
de anime. Ainda assim, podem-se estender relações e bons encontros nesses eventos 
maiores, sobretudo àqueles visitantes que se vêm como membros de uma comunidade 
para além de consumidores, participando de ambientes que proporcionam maior interação 
como brincadeiras, sorteios, concursos etc. 
Junto com toda essa parte editorial e televisiva falada anteriormente, os eventos 
de anime realmente trouxeram um impacto enorme na formação da comunidade de fãs 
em nosso país, estando presentes em muitas e diferentes cidades, e por isso eles serão 
palco desta pesquisa e do produto audiovisual que acompanha a mesma. Apesar disso, 
percebe-se uma notável diferença na interatividade dos fãs a partir das atrações propostas 
no cartaz do FanMixCon 6 ½ e o que se considera como atração num evento hoje como 
a Comic Con. De qualquer forma a CCXP 2019 foi um evento muito importante para o 
cenário cultural pop e esta edição será central na pesquisa – apesar desse central não ter 
sido pensado apenas para esse evento, mas também para eventos menores e com perfil e 
propostas diferentes como Anime Friends e PerifaCon. Ainda assim, é importante 
ressaltar que o evento de 2019 foi o maior de todas as edições, e o último antes da 
pandemia de 2020, que fez com que o evento tivesse de ser online.
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5 A PESQUISA 
5.1. MangáCon, Anime Friends, Comic Con e PerifaCon 
Como dito, a pesquisa foi idealizada para acontecer empiricamente com 
entrevistas e respostas a formulários impressos nos eventos CCXP 2019, Anime Friends 
2020 e PerifaCon 2020. Porém, devido ao isolamento social evidentemente necessário no 
combate à pandemia do novo coronavírus no ano de 2020, não se viu possível continuar 
a pesquisa nos eventos de tal ano. 
Havia sido escolhido esses três eventos para uma maior diversidade de público e 
diferentes perfis econômicos e sociais. O Anime Friends, como dito anteriormente, é hoje 
um dos maiores eventos de anime do Brasil e da América Latina. Nele acontecem shows 
de bandas cantando aberturas de anime, jpop e rock, concursos cosplay, concursos de 
desenho, culinária e venda de itens especiais da cultura japonesa, bem como venda de 
itens especialmente dedicada à comunidade fã de anime. Sua primeira edição foi em 2003 
e normalmente recorre a espaços na zona norte ou central na cidade de São Paulo (e agora 
acontece também na cidade do Rio de Janeiro). Seria importante fazer a pesquisa também 
nesse espaço devido à sua exclusividade e dedicação especial ao público fã de anime. Na 
pergunta “Quais eventos do tipo cultura pop/geek/anime você já foi? (Por favor, citar a 
edição/ano. Caso nunca tenha ido, responda "Nunca fui")” a maioria das respostas se 
centrava em eventos propriamente de anime, apesar do público fã de anime ser um público 
que, como veremos mais adiante, consome também muitos outros produtos da cultura pop 
estadunidense. De qualquer forma, Anime Friends é um evento que legitima 
especialmente a paixão desse público. 
Antes de nos voltarmos mais aos eventos de cultura pop em geral é importante 
dizer que antes do Anime Friends havia um evento na cidade de São Paulo chamado 
MangáCon, que foi o primeiro evento do gênero na América Latina, ainda em 1996, 
realizado em São Paulo pela ABRADEMI (Associação Brasileira de Desenhistas de 
Mangá e Ilustrações), associação formada em fevereiro de 1984, portanto é importante 
ressaltar a importância dessa associação na história do anime no Brasil. 
Em 1983, numa época em que ninguém acreditava que o mangá faria 
sucesso, um grupo de idealistas decidiu trabalhar e criar a ABRADEMI. 
Desde a aprovação do seu Estatuto Social, e a efetiva fundação da 
ABRADEMI, ocorrida em 03/02/1984, já se passaram 35 anos. Muita 
coisa mudou, mas a ABRADEMI pode se orgulhar do seu pioneirismo 
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no Brasil em todos os aspectos. Por exemplo, a ABRADEMI ministrou 
a primeira aula de mangá do Brasil, fez o primeiro fanzine de mangá, o 
primeiro concurso de cosplay, o primeiro evento de mangá e animê, a 
primeira exibição de animê, a primeira exposição, o primeiro Anime-
kê, o primeiro AnimeDance, o primeiro concurso de mangá, o primeiro 
debate, etc. A lista é enorme! A ABRADEMI realiza atividades ligadas 
a história e cultura japonesa, sempre procurando elevar o mangá e o 
animê como verdadeiras manifestações de arte e cultura. 
(ABRADEMI; grifo da autora) 
 
A importância de citar o MangáCon e a ABRADEMI se deve também ao fato 
dessa associação ter sido tão importante como referência a todos os outros eventos aqui 
citados (especialmente os de anime), pois foi pioneira no assunto em nosso país e teve 
grande relevância na movimentação e legitimação do assunto anime e mangá. Para se ter 
uma ideia, em outubro de 1984 Osamu Tezuka (considerado “pai do mangá”) veio para o 
Brasil exclusivamente para dar um curso de mangá na ABRADEMI em São Paulo. Além 
disso, duas das autoras muito citadas neste trabalho, Sonia Maria Bibe Luyten e a 
Cristiane A. Sato, participaram da história desse grupo. Sonia Luyten esteve na formação 
da associação e foi presidente da ABRADEMI em 1985 e diretora em 1986 
(ABRADEMI). Cristiane A. Sato fez parte da ABRADEMI ainda em 1984 e foi 
presidente em 1996 (ABRADEMI; CULTURAJAPONESA.COM). 
A Abrademi tomou a iniciativa de procurar a escola de samba Vai-Vai, 
de São Paulo, para aprender sobre as fantasias usadas no Carnaval. (...) 
A partir desse contato, a primeira fantasia de animê foi feita no Brasil e 
foi o de Mu de Áries (Cavaleiros do Zodíaco), confeccionada pela 
Cristiane A. Sato, hoje presidente da Abrademi. Ela usou a fantasia no 
12º aniversário da Abrademi, sendo a primeira cosplayer do Brasil. A 
notícia correu rápido pelo Brasil (e olha que não havia internet na 
época), e prevendo que haveria muitos cosplayers, a Abrademi 
anunciou o primeiro Concurso de Cosplay do Brasil, para a 1ª 
MangáCon, realizada no dia 13 de outubro de 1996, em São Paulo. Esta 
também foi a primeira convenção de mangá e animê realizada na 
América do Sul. A MangáCon foi realizada até 2.000, e o último evento 
nesses moldes da Abrademi foi a Anime Summer Fest, de 2001.” 
(ABRADEMI) 
 
Sonia Bibe Luyten é autora do livro “Mangá: O Poder dos Quadrinhos Japoneses”, 
publicado em 1991, e Cristiane A. Sato é autora do livro “JAPOP: O Poder da Cultura 
Japonesa”, publicado em 2007. Como dito, passagens dos dois livros são citados neste 
trabalho. São os dois livros publicados no Brasil, por autoras brasileiras, de maior 
conteúdo sobre o universo mangá e anime até o momento no país. 
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MangáCon representava a formação da comunidade fãs de anime nos primeiros 
“booms” do anime e mangá no Brasil, numa época em que a era da informação ainda nem 
se comparava com a de hoje, em que os eventos faziam uma integração muito mais 
intimista entre os participantes, num período em que o individualismo não era tão 
marcado pela forte tendência ao uso de internet e a dupla de fenômenos smartphone e 
redes sociais. 
Na 1ª MangáCon (fotos), no primeiro concurso de cosplay a votação 
aconteceu por aclamação do público. Venceu a Judy com a fantasia de 
Saori de Cavaleiros do Zodíaco. Não temos número exato de 
concorrentes. Nesse evento já houve um show da cantora Miyuki (hoje 
apresentadora da Radio Banzai) e entrega do troféu Seiyu aos dubladores 
mais votados. Neste ano foram homenageados Gilberto Baroli (dublador 
e diretor de dublagem), Cláudio Seto (desenhista de Curitiba (PR) que 
faleceu e, 2008) e os cartunistas Jal e Gual (incentivo à Abrademi), 
criadores do troféu HQ Mix, que continua até hoje no Sesc Pompéia. 
(ABRADEMI). 
 
Foto da primeira MangáCon, do primeiro concurso cosplay do Brasil, concurso que passaria a ser tão 
comum nos eventos de anime e cultura pop no país até hoje. Disponível em: 
http://www.abrademi.com/index.php/o-primeiro-cosplay-no-brasil/  
Dado esse contexto, tem-se uma melhor compreensão das transformações dos 
eventos de anime até os tempos atuais e suas diferenças, bem como a diferença desses 
eventos em relação a eventos de cultura pop geral como Comic Con e PerifaCon que não 
têm uma dedicação do evento todo exclusiva ao anime e seus fãs. Os eventos anteriores 
citados (Anime Friends e MangáCon) são base da formação dessa comunidade na cidade 
e estado de São Paulo e referência para outros estados do país e da América Latina. Comic 
Con tem seus padrões de interatividade entre fãs, mas em comparação a esses eventos 
42 
 
criados nos anos 90 e início dos anos 2000 a CCXP aparece como um evento com um 
caráter bem mais consumista e por fim atrelada a uma experiência mais individual. Não 
que o consumo também não fosse importante nos anos 90/2000, muito pelo contrário, era 
extremamente importante e isso inclusive difundia a cultura pop japonesa pela cidade. 
Ainda assim o padrão voltado ao consumo de forma gritante dentro do evento da CCXP 
e seu preço de entrada mais caro6 isso evidencia esse caráter de consumo que chega quase 
a ser absurdo. 
O início desses eventos de anime não eram de ter entrada “cara”, digamos assim, 
como já dito. Era para ser possível de um fã de anime participar e integralizar a 
comunidade. Já a Comic Con tem um preço bem mais alto, e a PerifaCon já nasce com a 
intenção de mostrar que a periferia também tem muito fã de cultura pop, seja japonesa ou 
estadunidense, com entrada gratuita. O Anime Friends aparece como um meio termo entre 
os dois em questão de preço de ingresso. 
Portanto a intenção era percorrer eventos que tivessem a representatividade do fã 
de anime em diversas possibilidades, em grande potência nos eventos próprios de anime 
e outros que fossem mais plurais em relação a cultura pop e que abrangesse diferentes 
perfis de público em questões socioculturais e econômicas. Portanto a intenção era fazer 
as entrevistas com os fãs de anime num evento mais geral de cultura pop (CCXP), outro 
também nesse viés mais amplo, porém mais democrático (PerifaCon) e um mais voltado 
para o fã de anime em si que em questão de preço fica aproximadamente numa média 
entre os dois, mas é bem mais democrático ainda que CCXP, apesar de não ser gratuito 
como a PerifaCon, tendo ingressos de meia por R$60 no primeiro lote (Anime Friends). 
Dentre esses eventos o mais antigo na cidade de São Paulo – cidade escolhida de recorte 
para a escolha dos eventos da pesquisa – é o Anime Friends, que teve sua primeira edição 
em julho de 2003. Comic Con acontece em São Paulo desde e PerifaCon teve sua primeira 
edição em março de 2019, e recebeu cerca de 5 mil pessoas em um dia de evento já na 
sua primeira edição. De qualquer forma, por fim, a pesquisa empírica prosseguirá somente 
em torno da CCXP 2019, mas se conseguiu abranger um público de diferentes idades, 
 
6 Além de que a atenção gerada a quanto podemos estar “perdendo” num evento pode ser muito 
mais recorrente num evento mais caro quando comparada a um evento mais barato, em que a 
interação com as pessoas e utilização do tempo de forma não tão calculada seja mais espontânea 
e leve em comparação à ansiedade em ver tudo que pagou no ingresso, trazendo até mesmo, em 
certas circunstâncias, a visão de outros visitantes como um atraso ao total desfruto do evento. 
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classes socioeconômicas e valores socioculturais, de diferentes gêneros, perfis e 
profissões, originários de diferentes cidades, o que também trouxe satisfação à pesquisa. 
 
5.2. As perguntas 
O intuito da pesquisa é escutar esse fã. As perguntas foram pensadas considerando 
algumas percepções depois de ter assistido ao documentário Fan Chronicles, em que se 
percebe a quantidade de experiência e outras questões que um(a) fã de anime gostaria de 
dizer. Muita coisa valiosa há no anime e o documentário procura quebrar estereótipos em 
torno do fã e até faz isso relativamente bem em certa medida, mas acaba criando outros, 
principalmente colocando perfil do fã e sua comunidade de forma romantizada. Sendo 
assim as perguntas foram pensadas com a intenção de gerarem uma reflexão autocrítica 
para quem está respondendo, ao mesmo tempo que coleta algumas informações a respeito 
do fã e sua sociabilidade, e a importância do anime em sua vida. 
Na série de documentário Fan Chronicles o anime se torna quase um super-herói 
que salva as pessoas de seus problemas, e de repente aquelas pessoas passam a dedicar 
sua vida ao anime. Na vida real isso não acontece exatamente dessa forma nem com a 
maioria das pessoas. Claro, a dedicação ao conteúdo algumas horas na semana pode 
inspirar as pessoas, mas nem todas por isso vão dedicar completamente sua vida ao 
universo anime como é mostrado no documentário, com profissões alinhadas a esse meio. 
Além dessa problemática, situações apresentadas como mostrar a pessoa 
assistindo animes mal e depois superando acabam ressaltando o estereótipo de o fã ser 
uma pessoa com problemas que fica trancada em casa assistindo anime se privando da 
vida ao ar livre, de se encontrar com as pessoas, entre outras características de alguém 
que possa ter transtornos psicossociais, o que não gera exatamente uma visão positiva ou 
uma quebra de estereótipo ao fã. 
Ainda assim, a série-documentário mostra que os fãs podem ter diversas 
habilidades, mostrando no primeiro episódio uma desenhista, no segundo um DJ e no 
terceiro uma fotógrafa – mas todos dedicam essas habilidades ao universo anime. 
Também aparece como a comunidade de fãs pode ser ótima aliada no desenvolvimento 
pessoal e/ou profissional de quem está inserido nela, dando-lhe importância como rede 
de apoio. Ainda assim, a série não recebeu boas avaliações pelos telespectadores. 
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No próprio site da Crunchyroll o documentário recebeu 1.4 pontos de 5 – de 27 
avaliações, duas foram 5 estrelas, uma delas avaliou com quatro estrelas e 24 avaliaram 
com uma estrela (CRUNCHYROLL). Há apenas uma resenha escrita, o restante são 
comentários de internautas reclamando que pagam a plataforma de streaming Crunchyroll 
para ter acesso a indústria anime, não séries documentais de tv – uma pessoa até citou 
como algo “inútil”. Apesar de o ato de dar voz ao fã de anime numa plataforma para fãs 
de anime possa ter sido pensado como uma associação interessante, aparentemente não 
se teve muita resposta positiva. 
No mini documentário How Anime Fueled Mike Daniels to NFL também feito 
pela Crunchyroll em 2018, um ano antes do Fan Chronicles, já temos uma quebra de 
expectativa quanto ao fã de anime ser a pessoa fechada dentro de casa, mostrando um 
grande atleta como referência de fã de anime – apesar de no documentário mostrar que 
ele tenha sido uma criança com algumas dificuldades sociais. De qualquer forma, o título 
propõe como o anime impulsionou o Mike Daniels à NFL, colocando o anime também 
como um aliado na superação de desafios que pode ser direcionado a diversas áreas da 
vida, entre outras positividades que um fã de anime já possa ter encontrado nesse produto 
– os resultados da pesquisa mostraram um pouco mais sobre isso. Importante ressaltar a 
representatividade e pluralidade no elenco dos documentários, apesar de ter se 
considerado fãs somente dos Estados Unidos. Importante ressaltar também que nesses 
dois documentários a distribuidora é a empresa Crunchyroll, a maior plataforma de 
streaming de conteúdo voltado a animes em geral e outras produções japonesas, coreanas, 
entre outras similares. 
Já no documentário Universo Anime (Enter The Anime) produzido e distribuído 
pela Netflix há outra problemática na visão estadunidense sobre o anime, sobretudo por 
tratá-lo extremamente como uma cultura “do outro” de forma sensacionalista: um objeto 
“diferente”, “misterioso”, “curioso”, “estranho”, “perturbador” a ser explorado. Em 
comparação aos outros, esse pelo menos – apesar da narrativa “exploradora” – mostra 
outras facetas em torno do anime que podem não ser tão agradáveis assim, como o 
trabalho praticamente integral dos funcionários dos estúdios, cenas extremamente 
violentas que podem conter no anime, entre outros aspectos diferentes aos olhos não-
japoneses (e no caso, principalmente, diferentes aos olhos estadunidenses) que não são 
tão explorados nos outros documentários, que se resumem aos Estados Unidos enquanto 
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em Enter the Anime a documentarista vai até o Japão tratar do assunto. O filme mostra 
diversas outras problemáticas e excentricidades em torno do anime, mas ao invés de trazer 
uma visão analítica e questionadora, sempre coloca a visão num lugar do excêntrico e 
inusitado.  
No IMDb – famoso site inglês de base de dados de filmes pertencente à Amazon 
desde 1998 – esse documentário tem pontuação 2.5 de 10, com 118 avaliações. Além da 
visão sensacionalista já colocada, muitos telespectadores – boa parte fãs de anime – 
reclamam da falta de conhecimento da narradora/documentarista sobre o assunto anime, 
reduzindo ou simplificando características da cultura japonesa, colocando as figuras dos 
produtores como figuras excêntricas e não reais, além de não ser divertido nem 
informativo, parecendo mais uma propaganda em longa das séries de anime pertencentes 
à produção ou catálogo da Netflix – já que só se trata do assunto anime baseados em torno 
dessas séries. Muitos se sentiram ofendidos com a produção, como se ignorasse qualquer 
coisa relacionada à anime ou Japão, tendo comentários como “Por favor não perca o seu 
tempo assistindo isso” ou “Eu nunca soube que era possível um documentário ser TÃO 
ruim” (IMDB). 
Aparentemente nenhum documentário teve boa aceitação do público, tirando o 
documentário do Mike Daniels, que teve boa aceitação sobretudo por falar vários pontos 
positivos do anime como crescimento e impulsionador de vida de forma mais dinâmica – 
com aspectos e perspectivas mais realistas–, e principalmente contribui para a ideia de 
que qualquer pessoa pode ser fã de anime inclusive uma pessoa famosa, um atleta, o que 
legitima e gera representatividade para o fã. O mini documentário foi disponibilizado pela 
plataforma Youtube e tem mais de 323 mil visualizações até o momento presente desta 
pesquisa, quinze mil curtidas e somente 362 “descurtidas” (CRUNCHYROLL). 
Após a análise mais profunda e minuciosa de cada minuto desses documentários 
percebeu-se a necessidade de uma perspectiva do ponto de vista da vasta e valiosa história 
do anime no Brasil e sua comunidade de fãs, partindo do princípio que essas diversas 
características do anime podem ter interferido significativamente o repertório visual e 
cultural da sociedade brasileira, consequentemente interferindo em parte de sua cultura – 
podendo também trazer muitas positividades ou negatividades para a vida pessoal dos fãs. 
Apesar disso, ainda trazendo um foco na quebra de estereótipos formada historicamente 
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na construção da ideia de anime no Brasil, importante ressaltar que já intenção de propor 
certas reflexões autocríticas importantes, como se verá adiante. 
Dessa forma, foi entregue na Comic Con Experience 2019 um formulário 
impresso em papel sulfite A4, com duas páginas – frente e verso – para serem respondidas 
de forma anônima, contendo as perguntas como se segue: 
 
 




Fonte: Acervo da pesquisa 
 
 
No formulário impresso não é possível ver as opções sobre cor e gênero, mas foi 
pedido oralmente para que a pessoa colocasse o gênero que se considerava em algum 
lugar da folha. Apesar de ter sido considerado um erro quando se percebeu a falta dos 
campos “cor” e “gênero” no formulário impresso, essas informações tinham-se mostrado 
desinteressantes à autora perante a ideia de que independentemente de cor e gênero o 
interesse estava no repertório daquele ou daquela fã. Porém, depois, se mostrou a 
importância de saber a resposta dessas classificações devido a relevância de registrar a 




Resultado formulário online. Fonte: Acervo da pesquisa 
Depois da experiência na CCXP 2019, em que se captou detalhes que haviam 
passado – o que influenciou à uma revisão dos objetivos e interesses da pesquisa – a 
estrutura para a pesquisa online foi reformulada e divulgada pelo Google Forms em abril 
de 2020, distribuído em redes pessoais da autora, em grupos da faculdade e em 
























































Fonte: Acervo da pesquisa 
 
5.3. Formulários impresso e online: problemáticas 
Uma das problemáticas do formulário online foi não ter um recorte tão exato 
quanto ao lugar como aconteceu na CCXP 2019, recorte automático pelo evento ocorrer 
na cidade de São Paulo. Apesar disso, as pessoas entrevistadas na Comic Con também 
poderiam ser de qualquer lugar do país, então também não se teve controle total disso, 
apesar de parte considerável ser da capital. 
Outra observação foi pensar se poderia haver fãs que haviam participado da CCXP 
2019 respondendo à pesquisa online, pensando em identificá-los para conhecimento 
também de sua participação em outros eventos – já que poderia acontecer de estar sendo 
proposto um formulário a uma pessoa que já havia respondido o formulário impresso, por 
exemplo, ou que já havia participado da entrevista gravada. 
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Muitas pessoas enquanto respondiam o formulário impresso perguntavam o 
significado do termo “introspectivo” colocado em uma das questões, o que foi corrigido 
no formulário online, tendo a explanação do seu significado juntamente à palavra no 
enunciado da pergunta. Outra questão foi que no campo “cor que se considera”, feita de 
forma ampla e sem opções pré-selecionadas no formulário online – para assim cada 
pessoa responder como se sentisse à vontade e se considerasse – trouxe respostas como 
“azul”, “vermelho”, “roxo”, etc. Do ponto de vista de uma pesquisa que trata sobre o 
universo anime, pode-se ter criado um equívoco por parte dos entrevistados quanto ao 
significado de “cor” ter relação com cores de personagens – como acontecia na infância 
de se escolher um personagem baseado na cor em alguma brincadeira ou jogo, como 
escolher uma cor dos personagens de “Power Rangers”: rosa, verde, amarelo etc. 
 
Fonte: Acervo da Pesquisa 
Importante ressaltar que o campo final do formulário “Cite aqui três dos seus 
animes favoritos” tem o intuito central de averiguar se quem está respondendo é realmente 
fã de anime e ter uma breve noção dos gêneros e títulos que mais aparecem. Ocorreu de 
algumas respostas citarem outros títulos que não são animes e o formulário dessas pessoas 
terem sido desqualificados para prosseguir na pesquisa. Além disso, este campo também 
serviu para se ter uma breve ideia dos animes mais presentes entre os favoritos na 
comunidade geral de fãs hoje, bem como a base de animes que o indivíduo tem e a relação 
dela com as escolhas respondidas – e entender a relação dos títulos em relação a gênero 
e idade, por exemplo. Esse campo comprovou, por exemplo, a teoria de shōnens e shōjos 
serem os gêneros mais consumidos no país, em primeiro e segundo lugar, 
respectivamente. Apesar de serem dados extremamente interessantes as repostas desse 
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campo, não foi utilizado de forma quantitativa principalmente porque é importante 
ressaltar o interesse científico no campo de resposta para essa pergunta, e não comercial. 
Outra questão que não foi interrogada por ninguém, mas que posteriormente em 
conversa com a orientadora do texto a autora percebeu a necessidade de se posicionar foi 
em relação ao uso da palavra “passivo” adicionada à expressão “abuso sexual feminino”. 
Essa expressão “abuso sexual feminino passivo” aparece na penúltima pergunta do 
formulário como uma das caixas opcionais de seleção junto com “violência excessiva” e 
“falta de representatividade”. Essa expressão ficou equivocada porque não existe forma 
‘passiva’ de abuso.  Essa expressão foi equivocadamente colocada como forma de 
designar situações abusivas não vistas de forma agressiva por boa parte da sociedade, que 
se pensa ser justamente a questão mais problemática. Ainda assim, foi uma péssima 
escolha dado que evidenciou uma forma equivocada de tratar de um assunto tão 
importante e delicado. Esse termo adicional foi eliminado no texto de pesquisa, 
aparecendo somente se tratando do enunciado da questão. Ainda assim, nenhum 
entrevistado comunicou equívoco quanto à essa questão, sendo ainda uma das mais 
selecionadas. 
Uma questão que apareceu em um dos dias de evento que não foi previamente 
pensada sobre o formulário impresso foi em relação à experiência do entrevistado em 
respondê-lo em pé em filas, ou em qualquer lugar do evento em que não houvesse 
propriamente um local de apoio. As canetas foram disponibilizadas pela autora do texto, 
mas não uma prancheta – o que levou à uma reclamação de um fã, de 30 pessoas que se 
disponibilizaram a responder. 
No formulário online tiveram pessoas que no campo não obrigatório e de escrita 
livre “Caso queira, pode relatar sobre como o anime lhe auxiliou nesses momentos de 
superação” escreveram apenas nomes de anime, ao invés de relatar uma experiência 
pessoal, e se evitou expor essas respostas na pesquisa. Esse campo vinha logo depois da 
pergunta “Você já teve ou tem algum problema pessoal em que o anime foi importante 
para sua superação?”, ou seja, na pergunta seguinte se sugeria uma resposta pessoal de 
escrita livre, estando na mesma seção e vinculada à questão anterior. Não houve nenhum 
equívoco de escrita por parte da autora, mas há hipótese de que para quem fez uma leitura 
rápida pudesse ter lido algo como “Caso queira, pode relatar sobre como um anime lhe 
auxiliou nesses momentos de superação” ou “Caso queira, pode relatar um anime que lhe 
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auxiliou nesses momentos de superação”, que não estaria exatamente alinhado à proposta 
dessa questão, já que havia uma questão no final da pesquisa destinado exclusivamente à 
citar os animes favoritos da pessoa – em que poderia se incluir animes que possam ter 
auxiliado em momentos de superação. 
Além das anteriores, houve uma problemática em relação à pergunta do vício 
presente no formulário impresso, que tinha somente como opção ‘sim’ ou ‘não’: “Você 
já considerou em algum momento que estivesse assistindo animes de forma exagerada, 
com medo que se tornasse um vício, e tentou diminuir isso?”. Nota-se que há duas 
perguntas em uma nessa frase: (1) se a pessoa em algum momento considerou que estava 
assistindo animes de forma exagerada com medo que se tornasse um vício – e, se sim, - 
(2) se ela tentou diminuir isso. Em geral o andamento da pesquisa quanto a esse enunciado 
ocorreu bem, mas essa pergunta gerou alguns equívocos. Em caráter científico mesmo 
que as pessoas tenham respondido ‘sim’ ou ‘não’ surge a dúvida a que pergunta do 
enunciado exatamente elas respondem. 
Além disso, ainda em relação à essa questão, algumas respostas foram respondidas 
paralelas aos campos de preenchimento ‘sim’ e ‘não’, também não facilitando a validação 
dessa questão, ainda que os entrevistados que recorram a esse recurso tenham tentado 
apresentar uma melhor interpretação de sua resposta a fim de corrigir um defeito que na 
verdade estava no enunciado. Dado que se tratava de um formulário impresso e as pessoas 
poderiam preencher, não preencher, responder, escrever em cima, enfim, sem um padrão, 
e como formulário anônimo também não se considerava ético ficar muito próxima à 
pessoa olhando e averiguando passo a passo da escrita do entrevistado. O formulário 
online apresentou vantagem nesse sentido: se não preencher, não pode prosseguir. 
Infelizmente alguns poucos formulários da leva impressa tiveram alguns espaços não 
preenchidos, como se verá em anexo antes da conclusão – teve até um que não pôde ser 
contabilizado porque foi preenchido somente na primeira página, sendo que era frente e 
verso. 
Aliás, o formulário online também tem a vantagem de quantificar e apurar as 
respostas automaticamente, tarefa que a autora teve que fazer manualmente, uma a uma, 
em relação ao formulário impresso. De todo modo tanto em um quanto em outro se teve 
dificuldades em apresentar um resultado de padrão com respostas “de 0 a 10”. Uma média 
aritmética talvez fosse o mais indicado, mas tal método pode não exprimir exatamente 
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que números geraram aquela resposta: a média entre 1 e 10 é 5,5 e a média entre 4 e 7 
também é 5,5. Também tinha a possibilidade de fazer a média maior, e outros tipos de 
média, mas é realmente interessante como algumas respostas para esse tipo de pergunta 
poderiam apresentar tantas divergências. Dado isso se teve dificuldades em entender um 
melhor método de apresentação do resultado desse tipo de pergunta, optando por mostrar 
o panorama geral das respostas à mercê da interpretação do leitor. 
No formulário online houve um erro de digitação na pergunta: “Você se 
considera ou já se considerou "viciado(a)" em animes? Ex: passar madrugadas sem 
conseguir parar de assistir, deixar de ir a lugares e/ou de encontrar pessoas para assistir 
animes; assistir exagerademente.”. Errata: em “exagerademente” lê-se 
“exageradamente”. De qualquer forma, ninguém indagou ou levantou questão para tal 
erro.  
Outro erro de digitação foi na questão: “Quanto você acompanha outros produtos 
da cultura pop para além de anime? Ex; Marvel, DC, Star Wars, Harry Potter, Lord of 
the Rings, Disney, etc.” que tem ponto e vírgula ao invés de dois pontos depois de “Ex”. 
Errata: Em “Ex;” lê-se “Ex:”. 
Não se teve intenção de apresentar na pesquisa o resultado integral das respostas 
do formulário online como nos resultados do formulário impresso. Primeiramente 
porque no formulário online se teve mais questões (37 ao todo, sendo 24 de fato da 
pesquisa e não sobre o perfil do entrevistado) que no formulário impresso (22 ao todo, 
sendo 16 de fato da pesquisa e não sobre o perfil do entrevistado), além de que no 
formulário online se teve mais perguntas qualitativas e mais espaço para escrita para 
as respostas dessas perguntas, com mais tempo para a pessoa responder sem estar num 
evento, resultado em respostas mais longas que não caberiam em uma tabela como se 
apresenta ao final deste trabalho com relação aos resultados dos formulários impressos. 
Além disso, é importante dizer que não foi pensado em se citar no corpo de pesquisa 
respostas básicas como gênero, cor, profissão, porque eram perguntas mais para enfatizar 
a veracidade e diversidade dos entrevistados, preocupando-se mais em apresentar as 






“Oi, tudo bem? Você se considera fã de anime?” era a pergunta frequentemente 
utilizada pela autora em filas de pessoas no evento da CCXP 2019, e normalmente era 
continuada por “Então, é eu sou estudante da UNIFESP e estou fazendo uma pesquisa 
sobre fãs de anime (a autora mostrava o crachá da UNIFESP que foi colocado junto ao 
da CCXP que estava pendurado no pescoço). Tem um tempinho? Gostaria de participar?”. 
Normalmente a abordagem era guiada por pessoas que estavam vestidas de seu 
personagem favorito de anime ou estava com algum item que fazia com que se 
identificasse que era fã de desenho animado japonês: um botton, uma camiseta, boné, um 
relógio etc., ainda que não necessariamente. Também ocorria de num grupo de amigos 
um se identificar de tal forma e os outros que não estavam caracterizados também serem 
fãs e também responderem ao formulário. Era comum que a abordagem ocorresse nas 
filas – já que ficaria parado ali por muitos minutos ou questão de hora, de certa forma não 
custaria tanto dedicar um curto período de tempo para responder à pesquisa. Em geral, as 
pessoas respondiam sem pressa, e a autora ficava presente perto do entrevistado para 
eventuais questões e conversava com os fãs, propondo naturalmente, por também ser fã, 
um espaço leve e descontraído.
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6 RESULTADOS DOS FORMULÁRIOS 
Os resultados das pesquisas foram essenciais para a compreensão do que o fã de 
anime tem a dizer, além do documentário que foi produzido como trabalho de conclusão 
de curso da autora. A curadoria do formulário teve uma pretensão inicial, mas pôde 
encontrar diversas respostas para além desta. Inclusive, o formulário online apresentou 
muitas respostas de escrita livre comparado ao formulário impresso, talvez pelos 
internautas terem se sentido mais à vontade para tal, já que na Comic Con não havia 
lugares muito confortáveis para responder à pesquisa, com as pessoas respondendo muitas 
vezes com barulho, de pé, sem garantia de completa calma e atenção, pois ainda que em 
geral não tenham respondido às pressas, tinham o evento para prestigiar. Não que seja 
possível identificar em que ambientes e de que forma as respostas online foram feitas, 
mas acredita-se que a possibilidade da digitação num tempo que fosse melhor para a 
pessoa possa ter sido vantajosa nesse sentido – ainda que a escrita à mão também dê um 
significado especial à resposta.  
Também é importante ressaltar que se obteve um número maior de respostas a 
partir do formulário online em comparação à pesquisa presencial, que foi feita em dois 
dias de evento, enquanto o formulário online foi disponibilizado por aproximadamente 
dois meses, com mais do triplo de entrevistados que o formulário impresso. Foram 30 
formulários impressos respondidos entre pessoas consideradas dos gêneros feminino, 
masculino e fluido, de 12 a 45 anos, consideradas brancas e pretas, de ascendência ou não 
japonesa. Do formulário online foram 153 respostas com pessoas de 13 a 41 anos. 
Ao invés de simplesmente apresentar os resultados de forma crua, abaixo 
encontram-se os resultados das pesquisas intrínsecos a reflexões em tópicos que surgiram 
a partir dos mesmos. Importante pontuar as reflexões geradas por essas respostas, 
sobretudo por sua estreita relação com toda a breve história do anime no Brasil contada 
no início deste trabalho. No final haverá em anexo com os resultados completos e 
quantificados do formulário impresso, enquanto a apresentação das respostas do 






6.1. Respostas - Um pouco sobre a animação 
A começar pelos estereótipos acerca do fã de anime, segundo a pesquisa feita 
online, 63,4% dos entrevistados já sofreram algum tipo de piada por gostar de anime, 
mesmo vindo de amigos. Dessas, das que se sentiram à vontade para falar brevemente 
sobre o ocorrido – no campo “Se quiser, pode relatar o ocorrido, brevemente” –, 17% 
relataram situações relacionadas ao anime ser desenho animado e por conta disso ser 
apontado como coisa de criança, de a pessoa já estar velha demais para assistir, que é algo 
relacionado à infância, que animação não é algo para adultos consumirem – duvidando, 
de certa forma, da maturidade do fã, como se o produto fosse de “má qualidade artística”, 
com “temas banais”.  
 
 
Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Exemplos retirados do formulário online: 
 “É porque pra muitas pessoas anime é desenho de criança ou coisa de quem 
nao tem o que fazer. E como tenho 28 anos. Muitos me tacharam como sem infância 
por ter essa idade e assistir animes.” 
 
 “Piadas leves e apenas entre amigos próximos, sobre eu gostar de anime. 
Geralmente, a piada implicava ser um gosto infantil, banal ou de baixa qualidade 
artística. Porém, nada agressivo.” 
 
 “Como no Brasil animação ainda é considerado produto para consumo 
infantil, é comum brincarem sobre a minha maturidade quando me vêem assistindo 
anime.” 
 
 “Que é coisa de criança, de gente infantil, que tenho de crescer, que anime e 
desenbo são a mesma coisa..enfim, não entendem que na verdade anime e séries que 
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eles assistem sim são parecidos, com a diferença que um é animação e mto melhor por 
sinal.” 
 
 “O mais comum é chamar de infantil por assistir desenho. Nunca me 
importei.” 
 
 “Sempre tem um parente que fala, e aí, ainda assistindo desenho? Não está 
muito velha?” 
 
 “Apenas algumas piadas relacionando ser otaku com coisa de gente 
"retardada" e sem "infância".” 
 
 “Bem eu não tenho recordações, mas a verdade é que quem tá nesse mundo 
sempre sofre um pouco em vários aspectos, seja assédio sexual ou verbal, ou zoações. 
"você parece criança" e várias outras coisas, mas nunca foi de pessoas conhecidas 
que eu me lembre, pois TDS com quem me relaciono gostam MT TB e respeitam.” 
 
 “Quando adulto, Piadas em geral por ser coisa de nerd, coisa de criança, por 
ser besteira... Etc... Quando criança por ser coisa de “losers” e afins” 
 
 “Muito na época da escola, quando criança. Eram piadas, comentários 
maldosos, depreciativos, etc.” 
 
 “Ouvir de familiares que fico vendo "deseinho", "coisa de criança"” 
 
 “Ex-namorado, mãe e irmãos me diziam que era coisa de criança” 
 
 “Tipicamente algum desdém por ser "coisa de criança"” 
 
 “Me falaram que anime é coisa de criança” 
 
 “Dizem que Animr é Coisa de Criança” 
 
 "Desenho é coisa de criança" 
 
Resultados formulário impresso: 
 “É sempre quase o mesmo comentário: “vc desta idade ainda gosta de 
desenho”” 
        
O anime é um desenho animado, e o desenho animado pode vir associado 
automaticamente a um público infantil na mente de muitas pessoas, mas desenho animado 
não é coisa de criança necessariamente, e os animes podem nos revelar muito isso. Para 
facilitar o processo de produção no começo da animação (que utilizava recursos advindos 
do cinema) as imagens eram estilizadas, assim como acontece nas histórias em quadrinhos 
muitas vezes – ainda que no traço mais trabalhado e fino no mangá derivada da sua origem 
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no emakimono essa estilização se concentre principalmente em áreas em que se dará 
maior expressividade às emoções do personagem, como os olhos.   
Percebeu-se também, com Osamu Tezuka, considerado “pai do mangá” uma 
conversa direta com os desenhos da Disney, que eram mais estilizados e caricatos. Vendo 
que essa forma estilizada – forma criativa de distorcer a realidade com traços e formas 
mais simples – atingiu diretamente o público infantil de forma positiva, a animação 
passou a ser comercializada focada principalmente nesse público. 
Há, também, uma evidente relação com a expectativa do que é “melhor”, “mais 
artístico”, “mais bonito”, “mais agradável” a tudo aquilo que pode se remeter ao 
naturalismo, principalmente pela maneira como fomos condicionados a projetar nossas 
expectativas sobre o que é arte – e, evidentemente, poucas vezes a animação se preocupa 
demasiadamente com naturalismo: 
Na verdade, a ênfase no estilo nos leva a esperar a noção de progressão 
e constante desenvolvimento na arte. Se desejarmos que a arte seja 
representação do mundo que pensamos ver, então podemos impor uma 
expectativa de contínuo movimento em direção ao naturalismo. Mas, se 
é assim, o que pensar da arte que não está interessada na representação 
naturalista? A arte do tipo abstrata ou conceitual pode ser menosprezada 
e considerada de importância secundária – algumas vezes rotulada de 
arte “primitiva” ou “ingênua”, com ar pejorativo. (ARNOLD, 2008, p. 
19). 
 
Consequentemente, podemos acabar também colocando essas expectativas de 
progresso estilístico em direção ao naturalismo no desenho, animado ou não. E sendo o 
desenho animado normalmente distante da realidade – em estética ou narrativa –, essa 
expectativa pode ser quebrada e este ser considerado menos validado artisticamente por 
essa formação estrutural sobre progresso rumo ao naturalismo. Isso vem de um longo 
processo construtivo sobre o que é arte e suas significações nas histórias das artes e como 
ela foi pensada para boa parte das pessoas como ocorre na “história da arte tradicional”, 
de grandes quadros de pinturas em museus europeus e isso acaba também se refletindo 
na forma como recebemos, vemos e interpretamos a estética de todo e qualquer tipo de 
imagem, incluindo o desenho animado, muitas vezes menosprezando as potencialidades 
dessas estéticas que não se preocupam necessariamente com o naturalismo, como explica 
Dana Arnold. Aqui, seria uma longa discussão falar sobre a perspectiva em relação a 
anime evidentemente ser arte, sobretudo em relação a velhos debates com relação a 
cultura de massas e indústria cultural; mas o principal foco é vermos como essa forma de 
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entendermos e classificarmos a arte e a forma como foram construídas as histórias das 
artes em nossas mentes tem total interferência em nossas formas de se relacionar com 
imagem no geral, qualquer que seja; e, aqui, anime, animação em geral, também são 
formas de imagem. Claro que é um conjunto audiovisual, mas, ainda sim, também são 
imagem. 
Tudo isso para dizer que desenho animado pode ser coisa de adulto e desenho 
animado também pode ser coisa de criança. Todos podem buscar em seu conteúdo uma 
livre expressividade sem preconceitos, se permitindo sentir e vivenciar a animação, que 
possui diversas formas, origens, temas, autorias, traços e formatos. Ao se considerar 
alguns gêneros de anime e mangá que são mais voltados a jovens adultos, ou mesmo 
shōjos e shōnens, podem ser tratados temas em torno do crescimento pessoal de forma 
tão densa que podem inclusive ser introduzidas de forma violenta. Na exibição de alguns 
desenhos animados com temática mais densa/violenta que faziam parte de programações 
de tv, eram frequentemente necessárias quantidades consideráveis de cortes de cena nos 
episódios. Muitos pais achavam um absurdo um desenho animado tratar temas como 
aqueles, pois na cabeça de boa parte dos adultos desenho animado é coisa de criança e só 
trata de temas infantis; e, claro, ainda que esses animes fossem destinados a crianças no 
Japão, isso não era costume no Brasil. 
Ao se deparar com o anime, mudando a perspectiva de que o desenho animado 
podia ser utilizado para tratar de assuntos e temas muito mais densos e profundos, muitas 
outras idades além das crianças foram cativadas, além de toda a ação, suspense, aventura 
e música que só os animes proporcionavam daquela forma. Dessa forma começou-se a 
abranger-se a ideia de desenho animado sobretudo a partir dos animes no Brasil e as vastas 
possibilidades de como e por quem poderia ser consumido. 
Outra questão sobre esse tema de desenho animado ser considerado para público 
infantil recorrentemente, há também uma questão de tratar com recorrência o universo da 
fantasia como se não tivesse relevância alguma para o universo adulto – seja na literatura, 
no cinema, ou em qualquer outro – principalmente por não ser associado a algo a se 
agregar na geração de produtividade, por não “falar do mundo real”, não falar das relações 
capitais – o que é muito presunçoso pois até em desenhos animados considerados infantis 
pode haver claras críticas sociais e mensagens subliminares relacionadas ao universo do 
capital. Ser “coisa de criança” não deveria ser, aliás, visto como algo pejorativo, mas o 
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que acontece é que na verdade “ser de criança” é visto como um ponto de sensibilidade, 
fragilidade e imaturidade, mas essa maturidade muitas vezes significa, nesse julgamento, 
o pertencimento daquele conteúdo às relações de capital, o que é extremamente equívoco 
pois não é só de relações capitais que vivencia um ser um adulto maduro, responsável e 
resolvido. 
Além disso, que lidar com situações inimaginadas no universo fantástico possa 
parecer ingênuo, isso pode levar a uma prova de sentimentos, pensamentos e emoções 
reais que se entra em contato ao se colocar na posição de algum personagem, podendo se 
tornar uma situação de desenvolvimento pessoal, autoconhecimento, base de valores e 
construção do caráter para o telespectador – bem como tem potencial para construção de 




Como se pôde ver, há, com certa frequência, nessas respostas anteriores ou em 
outras no formulário, frases num sentido de: ‘ah, mas nada que me importasse muito’; 
‘ah, mas nada demais, seguia em frente’; ‘nada agressivo’; ‘me acostumei’; ‘mas na 
brincadeira’; ‘piadas leves’; ‘comentários bobos’. Isso é um problema um tanto sério, que 
mostra como frequentemente somos condicionados e ensinados estruturalmente, sem 
querer, a naturalizar assédios. Outras respostas para o campo “Se quiser, pode relatar o 
ocorrido, brevemente”: 
 “Geralmente são piadas, mas sempre dentro do respeitoso entre meu círculo 
de amigos.” 
 
 “Piadas entre amigos que gostam e que não gostam de anime, mas levados 
como brincadeiras” 
 
 “Zueira de primos boba” 
 
 “Brincadeiras mas nada ofensivo ou que me fizesse ficar chateado.” 
 
 “A brincadeida de sempre: "Otaku fedidinho" mas nada que passase a um tom 




 “Apenas comentários pejorativos” 
 
Resultados formulário impresso: 
 “Sempre levo na brincadeira” 
 
 “Levemente, ao longo da vida, em mais de uma ocasião, num tom pejorativo, 
associados as palavras “nerd, lerdo, virgem” etc. Contudo eram bem amplas, não 
necessariamente associados à estar vendo o anime em si.” 
 
 “Algumas vezes na adolescência, nada hoje em dia.” 
 
 “Todas na brincadeira e de amigos que também assistem” 
 
 “Uma vez na escola pois eu e meus amigos estávamos conversando na sala” 
 
 “Piadinhas de amigos” 
 
Algumas pessoas têm suas próprias maneiras de brincadeiras e piadas entre 
amigos, e que realmente podem ser apenas uma forma de socialização simplesmente, e a 
maioria das respostas se concentrou nisso, mas “nada que passasse a um tom de bullying 
ou desprezo” já não parece uma brincadeira muito saudável. Aceitar isso como normal 
pode vir a ser um problema e esse tipo de naturalização da inferiorização, assédio, 
zombaria, pode causar situações como: 
 
 “No começo, de amigos. Ultimamente, no trabalho às vezes.” 
 
 “Na internet algumas pessoas dizem que não tenho opinião válida... Por usar 
uma foto de personagem de Anime no meu perfil.” 
 
 “Na escola eu fico muito izolada, meus amigos dizem que eu sou maluca por 
que eu gosto de BTS ( grupo de k-poop)” 
 
 
 “Muito na época da escola, quando criança. Eram piadas, comentários 
maldosos, depreciativos, etc.” 
 
 “exclusão por gostar do tipo do conteudo” 
 
 “Sofri muito assédio no ensino fundamental por conta de gostar de anime, em 
esoecial de Dragon Ball. Fiquei um bom tempo em isolamento por conta disso, nos 
períodos da 5 até a 6 série.” 
 




 “Exclusão social.” 
 
 “Ja me xingaram por ser jojofag”  
 
Xingar alguém só pela pessoa gostar de determinado anime? Excluir alguém 
por gostar de anime? Depreciar ou fazer comentários maldosos só porque aquela pessoa 
gosta de anime? Invalidar opinião dela só por colocar foto de perfil de anime? 
Assediar? Isolar – inclusive na faculdade ou no ambiente profissional. Tudo isso pode 
gerar muitas dificuldades na formação social e educacional de uma pessoa ao afetar 
seu psicológico e emocional, e a culpa não é dos animes, e sim dos assediadores. Não 
se pode naturalizar o assédio. Não é “brincadeirinha”. Não é “de boa”, só entre amigos. 
É assédio. E, às vezes, pode ser difícil para o assediado ver aquilo – que está tão 
naturalizado pelo ambiente ou pelos assediadores – como assédio, sobretudo por 
fatores socioafetivos, psicológicos e emocionais envolvidos. 
Nesses casos tentar mostrar para a pessoa que insultou a possível ignorância e 
preconceito sobre o assunto pode ser relevante, ou discutir pontos negativos que ela 
considera e conhece realmente do meio – podendo ser um diálogo de relevância 
construtiva para ambas, a partir de uma conversa sincera. É difícil pensar em 
desconstruir algo quando você é assediado, mas para quem sentir que deve, é um 
possível caminho. Porém a sugestão principal é não se calar nem naturalizar esses 
assédios jamais, impondo limites e procurando devida ajuda. 
Podemos ver, também, que esse assédio sofrido pelas fãs e pelos fãs de anime 
pode vir de diferentes grupos sociais: familiar, escolar, acadêmico, profissional e de 
amigos, o que pode piorar a situação. É muito possível que para quem respondeu ao 
campo da pergunta citando um grupo social ou outro possa ter sofrido esse assédio 
naturalizado de mais de um grupo social ou de todos eles. Ou até mesmo todos em um 
mesmo dia. Além, ainda, de possivelmente também poder ter sofrido algum tipo de 
depreciação de algum fandom que ridiculariza outros, dentro da própria comunidade 
de fãs – numa maneira extremamente toxica de utilizá-la e construí-la. 
 
6.3. Valores 
Isso também tem total relação, por exemplo, às respostas da pergunta: “Você já 
escondeu de alguém que gosta de anime?”. 58,8% dos entrevistados responderam que 
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nenhuma vez. 30,1%, aproximadamente, responderam “algumas vezes” e 11,1% 
responderam “muitas vezes” – dados do formulário online. 
 
 
Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Esse evitar de falar que gosta de anime caracteriza um evitar de um possível 
desconforto e desgaste a ter que responder a piadas ou assédios gerais, ter que justificar 
ou explicar tal feito como se fosse algo vergonhoso. Como dito anteriormente a culpa 
não é dos animes, e sim dos assediadores e, na verdade, o anime pode ser fonte para 
lidar com diversos pensamentos, emoções, e situações da vida que possamos vir a 
enfrentar, e não motivo deles. É importante dizer que evidentemente que esse amparo 
que o anime propõe não substitui exatamente ações adequadas para cada caso, como 
denunciar, procurar ajuda de alguém ou frequentar terapias caso se sinta à vontade 
para, mas esse amparo emocional de superação tem direta relação à pergunta do 
formulário online: “Você já teve ou tem algum problema pessoal em que o anime foi 
importante para sua superação?”, tendo 77,12% dos entrevistados responderam que sim, 
entre as opções “algumas vezes” – 50,32% “muitas vezes” – 20,26%; e “todos os dias” – 





Fonte: Acervo da pesquisa 
 
No campo não obrigatório “Caso queira, pode relatar sobre como o anime lhe 
auxiliou nesses momentos de superação.”, 56,86% dos entrevistados quiseram preencher. 




























































Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Esse foi um dos campos mais importantes do trabalho pois é palco de um dos 
motivos centrais deste trabalho: ouvir os fãs e o que eles têm a dizer ao que realmente 
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sentem em relação ao anime e a importância desse produto em suas vidas, mostrando em 
exemplos práticos caminhos socioafetivos que o entretenimento pode exercer. Essa 
sensível parte do trabalho comprova a significância e importância que o anime pode 
desempenhar na vida das pessoas – e, no caso, dos brasileiros, dos fãs de anime 
brasileiros. A abordagem sobre superação na pergunta traz nas respostas como o anime, 
para além de participar de um papel educativo, desenvolve também um sentido afetivo 
para os fãs. Para além desse local afetivo que o entretenimento pode gerar independente 
do seu produto, é importante ressaltar respostas que relacionam essa afetividade com 
características singulares do anime, como se verá mais sobre adiante, principalmente ao 
diferenciarem o anime pelas peculiaridades de construção de trama narrativa e valores, 
crescimento e amadurecimento de seus personagens, enraizados principalmente no 
“nunca desistir” e “dar o melhor de si” (ganbatte!). 
Apesar de poder ser pensado simplesmente como válvula de escape, alienação ou 
puro e simples entretenimento – como todo e qualquer produto da indústria cultural pode 
ser pensado, se seguirmos uma linha de Frankfurt – os fãs relatam justamente como essa 
arte-entretenimento, o anime, teve sua importância em suas vidas também para além 
dessas linhas de estudo mais frias e racionais que podem deixar de enxergar 
profundidades que o conteúdo pode atingir no íntimo do ser humano. 
Um dos comentários foi “Eu prefiro psicologia para resolver problemas pessoais”, 
e é importante ressaltar que não necessariamente o anime substitui um tratamento da área 
da psicologia ou que não se deve fazê-lo, ou que na pesquisa se tenha incitado isso. Muitas 
pessoas podem recorrer à psicologia por escolha, outras têm dificuldades no acesso a ela 
ou barreiras estruturais quanto aos tabus que a cerca. O entretenimento pode por vezes 
acabar se tornando uma fonte de educação de valores e lugar de crescimento e 
acolhimento para as pessoas, tendo um mecanismo de acesso rápido e simples que atinge 
outros sentidos na experiência. Um dos motivos deste trabalho estar sendo feito se 
relaciona com a necessidade, justamente, de olhares atenciosos a esse pilar educacional e 
socioafetivo poucas vezes considerado, que faz parte de nossa base de formação em 
sociedade. Há muitas coisas boas nos animes, mas adiante veremos que precisamos 





6.4. Mulheres fãs de anime versus anime versus comunidade de fãs 
As situações de assédio podem ocorrer fora da comunidade de fãs, mas também 
dentro dela. Ainda, da mesma pergunta “Você já sofreu algum tipo de piada, bullying, ou 
outro tipo de assédio, mesmo que de pessoas próximas ou até mesmo amigos, que 
estivesse relacionado a você gostar de anime?”, muitas mulheres relataram assédios 
relacionados simplesmente a serem mulheres fãs de anime. A parte da pergunta “ou até 
mesmo de amigos” foi proposital justamente porque às vezes as pessoas relativizam 
assédio vindo de pessoas que tem certa relação afetuosa, e vimos como isso pode ser um 
problema. Exemplos das respostas: 
 
 “Bem eu não tenho recordações, mas a verdade é que quem tá nesse mundo 
sempre sofre um pouco em vários aspectos, seja assédio sexual ou verbal, ou zoações. 
"você parece criança" e várias outras coisas, mas nunca foi de pessoas conhecidas 
que eu me lembre, pois TDS com quem me relaciono gostam MT TB e respeitam.” 
 
 “geralmente os homens ficam chocados quando uma mulher fala que gosta de 
anime, uns começam a te endeusar e outros te questionam um monte de coisa pra ver 
se você gosta mesmo” 
 
 “Na verdade foram episódios onde fui hiper sexualizada por terceiros pela 
fantasia de ser "otaku" e etc.” 
 
 “Bom, online, em rede social, ficavam falando "ah você é mulher e gosta de 
anime? Aposto que nem manja, deve estar lavando louça não assistindo essas coisas 
de retardado ai, de japonês do p**** pequeno"” 
 
O universo da comunidade de fãs pode ser, sim, bem tóxico. Especialmente às 
mulheres, vítimas de possíveis assédios sexuais, emocionais e psicológicos, gerados 
por ambientes que podem ser extremamente machistas. Isso vem, claro, já da cultura 
machista que vivemos e que também pode ser refletida no entretenimento, mas que no 
caso vem de um entretenimento estrangeiro – nos desenhos japoneses isso pode se dar 
de forma esdrúxula – tendo animes em que a sexualização da mulher se dá em níveis 
abomináveis, de forma extremamente invasiva e desrespeitosa, e frequentemente com 
abusos. Vemos personagens como Miroku de Inuyasha ou Mestre Kame de Dragon 
Ball tendo ações de abuso sexual feminino sendo extremamente relativizados em tom 
de piada, como se ser “tarado” fosse simplesmente engraçado, dando um momento de 
“descontração” das cenas de ação de uma trama mais séria – o abusador se torna uma 
espécie de parvo. Existe também uma questão da relativização do próprio espectador 
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em relação a essas atitudes abusivas dentro do anime, por certo apego aos personagens. 
Ambos os citados, por exemplo, têm certa relevância em suas tramas com notórias 
ações de honra, podendo fazer com que o espectador se atente a esses valores e fique 
inerte perante as ações comentadas, não gerando grandes incômodos ou preocupações, 
já que é um personagem “digno”. Em The Seven Deadly Sins (Nanatsu no Taizai), por 
exemplo, essa naturalização pelo espectador por apego ao personagem pode ser pior 
ainda, já que é o personagem principal que comete abuso sexual, Meliodas, e logo no 
primeiro episódio. 
 
Primeiro episódio de Nanatsu no Taizai: Meliodas abusando da personagem enquanto ela 










Há, ainda, a relativização dos próprios personagens dentro do anime em torno 
dos personagens assediadores, que tomam poucas atitudes em relação a essas ações ou 
simplesmente tomam elas como algo normal, dando um péssimo exemplo de como agir 
em relação a essas situações aos espectadores – como por exemplo na relação do 
Miroku com a Sango em Inuyasha ter começado mesmo com abusos do Miroku, e no 
fim se apaixonarem. Ela até fica brava e bate nele quando ele a assedia – às vezes tem 
essas cenas de fúria das mulheres em relação a atitudes dos personagens masculinos, 
inclusive mostrando mais força que eles, que pode trazer também outras problemáticas, 
inclusive de a agressividade dela também ter tido como alívio cômico como momento 
de “louca” e sendo motivo de comicidade também a sua incapacidade de evitar tais 
situações, a insuficiência na sua ação revidada –, mas Miroku continua com a turma e 
não é em nenhum momento repreendido por isso de forma contundente e séria pelos 
outros personagens, já que “ele ajuda a derrotar os monstros, tem honra”, etc. Ele até 
é julgado por isso, ou gera irritação por outras personagens – principalmente das 
femininas –, mas sempre numa certa atmosfera cômica. Isso traz à tona várias 
problemáticas, podendo gerar sentimento de potência e legitimação para fãs homens 
cometeram ações de abuso mediante ideia justificativa de poderem fazer qualquer coisa 
desde que sintam que tenham “honra” e que aquilo pode até mesmo ser engraçado, 
sentimento de impotência às mulheres violentadas e inércia aos que presenciam o 
assédio. Se alguém acha que mesmo sendo um abusador uma pessoa ainda possa ser 









Miroku e Sango. Disponível em: https://aminoapps.com/c/inuyasha-brasil/page/blog/miroku-
safadao/PQa1_o3tmu62xeJaMKmvnNnpY6eqgak8Rg - inclusive, nesse link, fonte de página 
frequentada por fãs, há exemplos de como a questão pode ser simplesmente tratada como piada 
para algumas pessoas da comunidade. 
 
Essa cultura da relativização de assédios dentro e fora dos animes – sendo na 
comunidade de fãs ou fora dela, estando relacionado a gostar de anime ou não – pode 
levar homens e mulheres à inação perante abusos. Fãs homens em eventos de anime 
podem vir a considerar normal e “tudo bem” sexualizar ou assediar uma menina pela 
roupa que ela está usando (como usado por uma das respostas anônimas ou 
“endeusando”, fetichizando as meninas só porque elas gostam de anime) – para além 
da já cultura machista brasileira – desde que ele tenha “honra”. E meninas podem vir 
a passar por esse tipo de situação muitas vezes sem denunciarem por terem aprendido 
a relativizar esses assédios, perante a cultura machista já vigente em nossa sociedade 
e provavelmente somada a esse panorama presente no conteúdo de muitos animes. 
Há uma construção também muito antiga em relação às revistas em quadrinhos 
em seus primórdios terem tido como principal foco os meninos, tendo como 
protagonistas personagens masculinos – normalmente super heróis – salvando 
mocinhas indefesas em que muitas vezes apareciam com corpo sexualizado. Na 
verdade, personagens femininas em geral costumam ser objetificadas nas revistas em 
quadrinhos masculinas juvenis, mesmo as vilãs ou as heroínas. 
O fato de boa parte desse público masculino juvenil que já acompanhava 
quadrinhos de super heróis estadunidenses nos anos 90 aqui no Brasil virarem 
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consumidores de anime, e esses terem adorado grande parte desses animes que em 
maioria eram shōnens – destinados a princípio ao público masculino – gerou um pré-
conceito de que aquele produto não era para o público feminino. Esse histórico reflete 
em situações hoje como possivelmente algum fã homem ter pelo menos alguma vez 
duvidado do gosto de alguma fã, fazendo perguntas “teste” para validar seu 
conhecimento sobre o assunto, invalidando ou inferiorizando sua opinião.  
Esse tipo de comportamento também pode vir de uma estrutura machista pelo 
receio de que, se tivesse muitas meninas assistindo determinado produto que os 
meninos também consumiam, aquilo poderia se tornar menos “masculino” – grande 
preocupação para grande parcela de homens que tentam afirmar sua masculinidade 
constantemente. Ou, ainda, que a raridade de se ter uma menina consumindo esse 
produto pudesse torná-la uma espécie de ‘preciosidade’, gerando comportamentos de 
“endeusandar” as fãs, objetificá-las, “fantasiá-las”, hipersexualizá-las. De fato, as fãs 
não estão à serviço dos homens para suas fantasias pessoais e sexuais e muito menos 
devem alguma satisfação quanto ao seu conhecimento, gosto ou opinião sobre 
determinado produto só porque, previamente, ele foi pensado para o público 
masculino. 
A própria sexualização de personagens femininas não denotava ser um atrativo 
ao público feminino juvenil como era para o público masculino, mas não era 
exatamente isso que chamava a atenção das meninas nas histórias de super-heróis e 
heroínas. Tanto é que, hoje, além de uma maior diversidade de heroínas mulheres e 
personagens femininas fortes, as consumidoras de revista em quadrinhos de herói e de 
conteúdo shōnen devem ser escutadas quanto às suas preferências e repúdios a 
determinados tipos de padrões de comportamento e desenho das e dos personagens no 
que diz respeito a estereótipos e objetificações colocadas à representatividade da 
mulher, sobretudo pela simples ideia de que as meninas também consomem esse 
produto. 
Nenhuma dessas informações e histórico justificam assédio, mas é importante 
trazer para essa pesquisa contextos, relações e históricos com o qual os assuntos podem 
estar envolvidos. 
Em um canal brasileiro do Youtube chamado Animark fizeram um vídeo sobre 
o primeiro episódio de Nanatsu no Taizai com o título: Embromando - Meliodas é um 
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assediador?7 referente ao primeiro episódio do anime aqui já mencionado. O título 
provocador em que se coloca dúvida quanto ao absurdo e óbvio assédio realizado pelo 
personagem principal da série já demonstra a falta de seriedade e competência para 
tratar do assunto, que no vídeo é roteirizado em uma conversa fictícia e roteirizada 
entre dois homens. 
O vídeo trata de uma animação em que dois personagens – feição de jovens 
adultos – assistem o primeiro episódio e comentam sobre entre si. Um fala que a atitude 
do Meliodas perante a personagem dormindo é assédio e o outro discorda. Depois de 
discutirem e seguirem com outras considerações sobre o episódio, no final do vídeo o 
que discordou que é assédio é convencido pelo outro de que se Meliodas salvou a vida 
da personagem, ele tinha o direito de “checar os batimentos cardíacos dela” – no que 
se refere a apalpá-la – para o resto da vida: fala completamente absurda (para além de 
comentários muito ofensivos e perturbadores feitos ao longo do vídeo). É inadmissível 
esse tipo de comentário, nada justifica um assédio, absolutamente nada. Apesar do 
desdém ao conteúdo deturpador, não há exatamente a intenção em difamar o vídeo ou 
o canal, aliás, esse é um simples e curto exemplo de como pode ser tóxica a comunidade 
de fãs no que diz respeito a esse assunto. 
Aliás, é importante ressaltar a importância da representatividade feminina na 
discussão desse tipo de tema. É difícil pensar um cenário em que não haja situações 
sem que haja o diálogo a partir do local de fala das mulheres na comunidade de fãs e 
na produção dos animes8. Algumas fãs já fazem mobilizações e, de fato, é preciso se 
mobilizar e tomar espaços, de forma a não permitir, não aceitar, mesmo, esse tipo de 
atitude. Barrar todo e qualquer tipo de atitude machista nesses ambientes, apoiar 
produtoras e produtores que são contra esse tipo de conteúdo são importantíssimas 
ferramentas.  
Como não é um produto produzido no Brasil, também seria importante a 
participação sobretudo das mulheres japonesas nessa questão, mas não é tão comum a 
prevalência de movimentos feministas no Japão muito menos que levante essas 
 
7 O vídeo tem 5 minutos e 11 segundos e está disponível em: 
https://www.youtube.com/watch?v=1bTB9Kvn1gw. 
8 Ainda assim é importante ressaltar também que algumas criadoras podem acabar contribuindo 
para esse conteúdo, pois quem criou Inuyasha, por exemplo, e o personagem Miroku, foi a 
Rumiko Takahashi, uma mulher. É uma questão estrutural em que muitas mulheres também 
acabam reproduzindo machismo. 
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questões com força e potência. A adequação à norma vigente presente estruturalmente 
na cultura moral japonesa além de questões diversas do machismo pode ter direta 
relação com isso. 
 
6.5. Sexualidade 
 “Julgamento por gostar de um estilo de anime yaoi” 
 “Minha namorada vive dizendo que Naruto é chato e fala que anime é coisa 
de punheteiro. Entre outras experiências.” 
 
Há várias questões na relação anime e sexualidade. Primeiro há a questão 
relacionada aos animes de gênero ecchi e hentai. Ecchi é um gênero de anime/mangá 
que mostra uma sensualidade mais aparente nos personagens – e em grande parte nesse 
gênero as personagens femininas sofrem uma objetificação, hipersexualização. Hentai 
também é um gênero de anime/mangá, que mostra o sexo de forma explícita, com 
temática pornográfica de fato. Ainda relacionado ao desenho animado ser pensado em 
estreita ligação ao universo infantil no Brasil, um brasileiro ao se deparar com esse tipo 
de conteúdo pode considerar o desenho animado japonês num sentido geral algo 
extremamente ou no mínimo “bizarro”, errado, simplesmente pela difamação gerada 
em torno desses gêneros. Há também o gênero harém, em que uma personagem 
masculina ou feminina vive ao redor de personagens do gênero oposto – que podem 
também ser classificado como ecchi ou hentai, mas não necessariamente. 
Esses gêneros e o pouco conhecimento sobre o universo anime somadas a falta 
de alteridade perante a cultura japonesa e pré-julgamentos do fã ser uma pessoa 
desprovida de habilidades sociais – estereótipo dito no começo deste trabalho – pode 
resultar num pré-conceito sobre o anime em si e uma generalização de uma variedade 
gama de pessoas que se dizem fãs de variados gêneros de anime, somente pela 
existência de um grupo de pessoas que consome o conteúdo pornográfico/sensual – o 
que muita gente consome comumente no entretenimento audiovisual, mas o fato desse 
conteúdo vir a partir de desenho animado e não com atores reais causa grande 
estranhamento para muitas pessoas – não só no Brasil em diversos países, inclusive no 
próprio Japão, mas é evidente que para nós isso pode ter camadas de estranhamento 
mais densas pela característica do ocidentalismo. 
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Naruto não é um produto destes gêneros citados, por exemplo. Mas, segundo o 
relato da pessoa entrevistada, um pré-julgamento pode ocorrer com pessoas que 
consomem Naruto, como se também consumissem animes de conteúdo sensual/sexual. 
Esse julgamento é preconceituoso, e, aliás, enquanto o segundo conteúdo pode chegar 
a fazer apologia ao estupro, pedofilia e outros absurdos, o primeiro (por mais que tenha 
cenas infames do personagem Jiraiya, por exemplo, relacionadas à invasão de 
privacidade das meninas, entre outras cenas que flertam com o assédio, ou, 
simplesmente, relativização do assédio) não faz, diretamente, nenhuma apologia a 
esses temas em sua trama central. Naruto, na verdade, acaba sendo alvo de diversas 
questões em torno do anime porque é um dos mais populares e talvez o título mais 
associado ao significado de anime hoje. 
Pode até ser real que algumas pessoas acessem os dois tipos de conteúdo, mas 
é equivocado dizer que necessariamente quem assiste anime consome ou se identifica 
com o conteúdo de gêneros como ecchi e hentai – e há grandes chances do julgador 
não ter a menor ideia do significado e diferença entre esses gêneros (ou talvez nem 
mesmo a pessoa julgada), pelo já falado anteriormente do anime ser pensado como um 
gênero geral e não um formato com vários gêneros – ou simplesmente falta de interesse 
em se pesquisar sobre esse tipo de conteúdo. Além de que, obviamente, 
independentemente do produto ou conteúdo que a pessoa consome isso não diz respeito 
a sua sexualidade ou como lida com ela. 
Em relação a esses aspectos também vem à tona ao gênero yaoi, que traz a 
questão da homossexualidade. Apesar de muitos considerarem o Japão um país 
conservador em seus valores – e, de certa forma, ser verdade – a maneira de tratar sobre 
esse tema é um tanto diferente em relação ao Brasil. Apesar de termos visto excelentes 
melhoras perante tomadas de voz e espaço em relação ao tema em nosso país, 
ocorreram recentes tentativas de censura justamente por uma base cultural religiosa 
católica e protestante que está enraizada em nossa cultura de forma estrutural e 
histórica, sem muitas vezes nos darmos conta a origem de certos valores morais que 
carregamos advindas de relações com a palavra ‘pecado’. A repressão que pode ocorrer 
no Japão não acontece exatamente por essa razão mais religiosa como aqui, até porque 
justamente uma questão muito diferente de lidar com temas sobrenaturais e espirituais 
que tanto cativaram também nosso público baseadas principalmente no xintoísmo.  
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O gênero yaoi é, basicamente, uma história de amor baseada numa relação 
homoafetiva entre dois garotos em seu eixo central, e isso é importantíssimo porque 
essa representatividade não precisa atender somente ao público LGBTQIA+, mas 
simplesmente ser uma história de amor contada por um casal homoafetivo, como 
qualquer outra história de amor. Não necessariamente alguém tenha ou queira ter 
relação homoafetiva por ler um mangá ou assistir um anime do gênero yaoi, muito 
menos desenvolva qualquer interesse homoafetivo pura e simplesmente por acessar 
esse conteúdo – e caso sim, também não se tem nenhum problema nisso. Portanto volta 
a questão de que, novamente, o conteúdo não diz respeito à sexualidade das pessoas 
nem como lida com elas, e muito menos cabe às pessoas julgarem isso. 
 
Michiru e Haruka, do anime mahō shōjo Sailor Moon. Disponível em: 
https://valkirias.com.br/representatividade-lgbt-em-sailor-moon/  
 
Há outros gêneros de mangá/anime também relacionados a relações 
LGBTQIA+, como o gênero yuri, que apresenta uma história de amor baseada numa 
relação homoafetiva entre duas garotas em seu eixo central. Esse gênero traz uma 
representatividade importante, apesar desse gênero frequentemente receber críticas por 
padrões heteronormativos em que muitas vezes é submetido, como se estivesse sendo 
produzido para satisfazer aos desejos dos homens héteros com objetificação ou 
hipersexualização das personagens centrais – o que acaba tornando o objeto mais 
voltado ao público masculino hétero do que de fato de representatividade. Isso é um 
exemplo para mostrar, também, que nem tudo é o que parece ser. Há diversas questões 
dentro de cada gênero nos animes e o que eles podem representar e para quem. Ainda 
sobre a questão de sexualidade nos animes e mangás, há ainda mais diversos outros 
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gêneros que atendem a diferentes tipos de público, além das questões de androgenia e 
outros aspectos presentes em personagens participantes de gêneros tradicionais9 como 




Personagem Aoi Hyōdō em anime shōjo Kaichow wa Maid-sama. A personagem é cross-
dresser (em português utiliza-se a palavra ‘transformismo’ para cross-dressing). Ela é um 
menino que se veste com roupas fofas de vez em quando – mas sempre prefere estar vestida 
com roupas femininas e sempre tenta achar uma oportunidade de ocasiões em que possa se 
vestir assim publicamente – e é uma idol famosa da internet. Imagens disponíveis 
respectivamente em: 
 







Miyuki é uma personagem mulher trans, que faz parte de uma das gangues de vilões em Yu Yu 
Hakusho. Tradução livre da legenda da imagem: “Meu corpo pode ser de um homem, mas em 





6.6. Há algo no anime que você não concorde? 
No formulário online, 10,46% das pessoas responderam completamente que não 
há nada no anime que elas não concordem, mesmo que nas opções tivesse as caixas 
“falta de representatividade”, “abuso sexual feminino passivo” e “violência excessiva”, 
deixando também uma caixa para quem quisesse escrever. No formulário impresso, 
37,93% responderam completamente que não há nada no anime que elas não 
concordem. Do formulário online, 1,30% selecionaram a mesma caixa de opção que 
não há nada no anime que elas não concordem, ao mesmo tempo que marcaram a caixa 





 não há nada no anime em que eu não concorde 
“Cada anime tem seu gênero e sua classificação de idade, apenas a pessoa precisa 
escolher oque ela quer ver antes de ver.("reclamação").” 
 
 não há nada no anime em que eu não concorde 
“Depende muito do anime em questão” 
 
A “reclamação” da primeira pessoa é válida bem como a observação da 
segunda, e, em resposta: a pergunta foi feita de maneira generalizada propositalmente. 
Como já vimos aqui, compreendemos bem que anime é um formato, não um gênero, e, 
dependendo do gênero e idade que se destinam podem aparecer mais questões 
problemáticas ou menos. Então, sim, depende muito do anime em questão, mas, de 
qualquer forma, no campo geral do formato anime há algumas questões que se repetem 
com frequência independente de gênero. Abuso sexual feminino como alívio cômico, 
por exemplo, é uma delas, uma problemática que pode aparecer em todo tipo de anime, 
gênero ou trama e que não necessariamente está associada diretamente a cada um deles. 
Claro, pode ser mais esperada em determinados conteúdos, mas ainda assim não é 
simplesmente uma questão de “apenas a pessoa precisa escolher o que ela quer ver 
antes de ver”, pois nem sempre problemáticas como as aqui já comentadas estarão 
explícitas previamente simplesmente por classificação de gênero e idade. 
Já em relação a representatividade, é um tema para todo e qualquer tipo de 
entretenimento, mas no anime é curiosa as duas visões que normalmente aparecem. A 
primeira é de que o anime, para muitas pessoas, apresenta uma representatividade 
maior que em outros produtos da cultura pop porque mostra uma grande variedade de 
cores de pele e formatos de cabelo: azuis, roxos, vermelhos, amarelos, enquanto outros 
vêm, ainda assim, uma maioria de personagens de pele branca e que quando 
personagens fora dos padrões, são apresentados como alívio cômico, seja em questão 
de cor ou preconceitos como gordofobia, homofobia, racismo, xenofobia etc. 
Ainda sobre a questão da representatividade, como há uma relação de 
personagens não necessariamente humanos, varia também as relações de gênero e 
sexualidade, inclusive questões relacionadas a androgenia. São universos criados em 
que tudo é possível, inclusive um padrão normativo que não seja o nosso. Além disso, 
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relações LGBTQIA+ costumam ter uma representatividade como dito anteriormente, 
o que é muito positivo, quando não se associam a alívio cômico. 
É muito importante ressaltar que dependendo não só da classificação de gênero 
e idade, mas sim de cada anime específico, essas questões podem acontecer em maior 
ou menor grau, assim como se estivéssemos tratando de qualquer outro entretenimento 
audiovisual. Porém os pontos levados em consideração pelos fãs nos formulários foram 
muito válidos, pois são aspectos nem sempre esperados ou escancarados nos 
conteúdos, como se fosse algo facilmente detectável previamente ou mesmo 
posteriormente ao consumo do conteúdo, já que muitas vezes podem aparecer de forma 
subliminar. A violência excessiva, por exemplo, não é só uma problemática, mas 
também simplesmente uma característica presente em alguns gêneros de 
animes/mangás como em Castlevania, anime de tendência gore, subgênero do terror 
focado em violência e sangue. 
As outras 89,54% das pessoas que responderam à questão “Há algo no anime 
que você não concorde?” apontaram alguma das opções pré-colocadas ou adicionaram 
à mais, ou não selecionaram nenhuma das opções pré-colocada colocando somente a(s) 
sua(s). Veremos a seguir algumas delas, separadas mais ou menos em tópicos – ainda 
que algumas apareçam em mais de um ou tenha mais questões para além das que o 
tópico se refere. 
 
6.6.1. Mais facetas do machismo – como ele se revela nos 
animes 
Trinta e três (33) – 21,56% – assinalaram somente a opção “abuso sexual 
feminino passivo” na pergunta “Há algo no anime que você não concorde?”. Todas as 
outras pessoas que assinalaram essa caixa também assinalaram outra de resposta ou 
sugeriram outra. Ao todo, 82,35% das pessoas assinalaram essa caixa, sendo ainda que 
mais 1,96% não assinalaram nenhuma caixa, mas adicionaram como opção a escrita 
livra exatamente sobre sexualização feminina. Ou seja, é uma questão que incomoda o 
público de fãs de maneira muito abrangente, independentemente de ser homem ou 
mulher. Aliás, ainda que tenha sido bem equilibrada a pesquisa quanto a perfis de 
gênero – o que é algo muito positivo diante de nenhum controle da pesquisadora sobre 
isso – 52,2% dos entrevistados se consideravam gênero masculino, portanto é 
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insustentável dizer que essa é uma questão que que preocupa e incomoda somente às 
mulheres. Esse resultado porcentual quanto à essa pergunta realmente foi muito 
satisfatório, mostrando que é considerado algo relevante a ser posto em discussão por 
diversas pessoas da comunidade. 
 
Diversidade de gêneros da pesquisa: 52,2% se consideraram, no dia da pesquisa, gênero masculino, 
45,8% gênero feminino, 1,3% gênero fluído e 0,7% não-binário. Fonte: Acervo da pesquisa. 
Já falamos sobre assédio nos animes. Novamente, isso volta no trabalho pois 
sexualização das personagens (femininas e/ou menores de idade), assédio e outros 
padrões machistas relacionados aos papéis da mulher na sociedade que aparecem nos 
animes foram os tópicos que mais surgiram na livre escrita referente à pergunta sobre 
o que não concordavam em relação ao anime. Respondidas por um público geral – 
tanto por homens quanto por mulheres – a manifestação em grande peso nessa questão 
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revela a mobilização perante este ponto independentemente do gênero que se 
considera, já que é um absurdo social e deve causar, mesmo, indignação por toda a 
sociedade. Exemplos: 
 
 “Sexualização feminina desnecessária” 
 
 “Sexualização feminina.” 
 “Sexualização das mulheres e o preconceito com casais homoafetivos em 
anime shounen.” 
 “Sexualizaçao dos personagens femininos” 
 “Representação feminina de forma desrespeitosa num geral.” 
 “Ecchi desnecessário (que nao acrescentam nada na história, nem comédia)” 
 “Algumas situações de abuso sexual consciente como em Seven Deadly Sins 
com uma personagem feminina Sonsa incomodam bastante. A figura do “tarado” é 
comum nos animes e na cultura oriental, porém em geral eles são um alívio cômico e 
duramente reprimidos pelas personagens femininas. A situação permissiva de 
aproveitamento gera um desconforto grande e tira o brilho da trama.” 
 
 “A forma como eles tratam as meninas nos animes as roupas os corpos.” 
 “Objetificação da mulher” 
 “Excesso de sexualização das personagens femininas” 
 “A sexualização da figura feminina é muito usada em alguns gêneros. Isso é 
bem ruim.” 
 “Objetificação da mulher; reforço de esteriótipos.” 
 “Machismo, sexualização da personagem feminina” 
 “Não sei se a objetificação feminina entra em abuso sexual feminino passivo, 
mas é uma das coisas mais nojentas de alguns animes e da comunidade otaku.” 
 
 “Machismo , excesso de sexualização do corpo feminino” 
Respostas formulário impresso: 
 “sexismo; valores machistas” 
 
Sexualização feminina sempre é “desnecessária” como pontuou uma das 
pessoas que respondeu, assim como “ecchi” que não é para ser visto como comédia, 
como já falado sobre assédio e sexualização como alívio cômico. Aliás, alguém usou 
de exemplo exatamente o anime aqui antes citado, Nanatsu no Taizai (Seven Deadly 
Sins), em que ocorre abuso sexual feminino. Sobre os animes shōnen, como disseram, 
realmente é pouco comum ver casais homoafetivos na trama sem haver algum indício 
de que é escondido ou somente um pressuposto – tanto perante os outros personagens 
quanto para nós público, sendo frequente a homossexualidade sendo apontada como 
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fraqueza, desonroso e/ou motivo de piada nesse gênero (há exceções, mas é algo a se 
chamar atenção). 
 
 “a princípio eu não tinha muitos critérios, então assisti muitos ecchis e até 
hentais, mas depois de ver mais de 400 animes pude entender melhor o funcionamento 
da indústria, seu público alvo, suas estratégias de marketing e muita coisa exposta de 
maneira gratuita como as que eu marquei, definitivamente não são mais do meu 
agrado, isso foi um dos motivos de ter diminuído bastante a quantidade de animes que 
assisti de uns pra cá, muitos não tem um conteúdo a oferecer e encobrem com fan-
service, depois de ver animes com boas personagens femininas acabei evoluindo mais 
nesse aspecto, dificilmente vou consumir algo desse gênero no futuro” 
 
Esse fã teve coragem em revelar algo considerado tabu que simplesmente faz 
parte da rotina das pessoas: o acesso à pornografia. O gênero hentai nada mais é que 
pornografia, com a diferença de ser em desenho animado. O fato de ser em desenho 
animado traz, é claro, um campo de possibilidades muito maior do que naquela 
produzida com atores, o que pode acabar por revelar cenas e situações ainda mais 
surreais, principalmente em cenas em que se coloca a submissão da mulher. A forma 
de pensar essa indústria com extrema desvalorização à mulher e os papéis que “deva” 
desempenhar até mesmo no sexo – normalmente o de simplesmente satisfazer o homem 
– se dá em toda a indústria impressa e audiovisual pornográfica, sendo por desenho 
animado ou não. Esse aspecto pode ficar mais evidente na animação em que situações 
podem facilmente ultrapassar as regras vigentes da nossa realidade, podendo ser mais 
absurdas e piores do que as já realizadas nele. 
Ainda assim, o problema é muito maior dado que somos condicionados a pensar 
o sexo, a sexualidade, sensualidade e corpo há séculos na humanidade e, sobretudo, as 
mulheres se sentem condicionadas a cumprir papéis designados pelo machismo em 
cada um desses tópicos e, por fim, isso se reflete nitidamente no conteúdo 
pornográfico. Depois de passar a entender a indústria, seus motivos e como esses 
tópicos são construídos estruturalmente na mentalidade de nossa sociedade, realmente 
pode haver uma diminuição de interesse em consumir produto desse meio. 
Quando o entrevistado diz que cessou seu hábito de acessar esses conteúdos 
ecchi e hentai ao passar a ver animes com personagens femininas fortes onde elas 
mesmas determinam os papéis que desempenham naquele universo, mostrando seu 
potencial em diversos aspectos, mostra-se a importância das representações e 
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representatividades femininas longe desse padrão sexista e machista em que a 
personagem feminina é objetificada, imposta a papéis que a limitam e reduzem. 
 
6.7. Outras problemáticas 
A seguir vemos respostas de escrita livre que apareceram também para a caixa 
de escrita livra para a pergunta “Há algo no anime que não concorde?”, mas que 
apareceram em menores quantidades. As respostas serão apresentadas separadas por 
padrões reunidas em tópicos. Diante de alguns relatos se aproveitará para correlacionar 
outras questões que se considera pertinente em torno do assunto. 
 
6.7.1. Crianças e pedofilia 
 “Sexualiazação desnecessária de personagens, principalmente porque muitas 
vezes, estas são menores de idade.” 
 
 “Frequentes sexualização infantil e representação feminima de forma 
inócua.” 
 
 “Violência ou abuso com crianças.” 
 
 “pedofilia "velada"” 
 
 “sexualizaçao de menores de idade, construçoes de esteriotipos nacionais e 




 “Pedofilia, abuso, machismo. Visto como algo normal nesse anime” 
 
Sobretudo nos hentais aparece a questão do abuso infantil com mais frequência, 
e, ainda que em grande parte das vezes com personagens meninas, ocorre com todos 
os gêneros. Além do hentai e ecchi há indícios e tendências desse tipo de situação em 
outros gêneros de anime e mangá, inclusive naqueles mais tradicionais como shōjo e 
shōnen. 
Em alguns shōjos pode ocorrer de personagens secundários, normalmente pré-
adolescentes, se apaixonarem por seus professores, o que normalmente é transmitido 





Meiko e Namura do anime shōjo Marmalade Boy. Meiko é personagem coadjuvante, melhor 
amiga da protagonista, e Namura é o professor de classe da turma delas. Eles vivem um 
romance aparentemente muito verdadeiro e genuíno no anime, e ficam juntos de fato só depois 
que ela se forma. Ainda assim, pode acabar sendo julgado com alusão à pedofilia. Imagem 
disponível em: https://shojocorner.wordpress.com/2011/10/19/the-couples-of-mb-meiko-
satoshi-namura/  
Isso é muito diferentemente do que tende a cena na imagem abaixo de exemplo, 
que flerta diretamente com abuso infantil, por isso é importante separar os tipos de 




Imagem que usuário no twitter compartilha com o texto: “Junjou Terrorist (...) retrata claramente 
uma cultura pró-pedofilia a qual é obviamente romantizada no anime. Também como no casal 
principal da trama, há abuso sexual.” Disponível em: 
https://twitter.com/alphabetslut/status/1158170344768901126/photo/3 
Isso é muito problemático e, assim como todo entretenimento, pode fazer parte 
de uma cultura cultivada e influenciar toda uma gama de pessoas da sociedade. 
Importante ressaltar, também, que há casos em que a personagem é desenhada em 
traços infantis, mas não revela idade e, portanto, não é oficialmente considerada menor 
de idade. Essa esquiva da produção também é vista quando personagens sexualizadas 
com traços infantilizados são personagens imortais naquele universo ou de muitos anos 
de idade em um corpo que envelhece muito lentamente, o que revela uma clara tentativa 
de se esquivar da ideia evidente que aquela estética fetichiza uma sexualização de 
menores. 
Ainda há também os chamados fan service que seriam situações nos animes 
mostradas na animação que não têm nenhuma interferência ou relevância para a trama 
central do anime e acabam estando no conteúdo do anime como um “serviço” ao fã, 
um “bônus”, estando lá só para satisfazer o desejo de alguns fãs. Essa satisfação de 
desejos costuma ser protagonizada por cenas sensuais e/ou eróticas que não têm 
nenhuma utilidade. É comum que as produções se preocupem em encaixar de alguma 
110 
 
forma essas cenas como se tivessem alguma relação com a trama central da história, 
mas na verdade são completamente desnecessárias e costumam acontecer sobretudo 
em torno de sexualização das personagens femininas, e muitas dessas vezes, menores 
de idade. 
Além disso, há situações em que o anime em si não tematiza nenhum tipo de 
sexualização de menores, mas núcleos das comunidades de fãs produzem suas próprias 
versões objetificadas dos personagens, nus, seminus, em cenas de sexo etc. 
 Já houve diversas especulações da tentativa de censura, proibição da venda 
desse tipo de conteúdo no Japão (EXAME, 2015; HYPENESS, 2017). No Brasil o 
acesso ao tipo de conteúdo explícito referente à pedofilia normalmente é centralmente 
distribuído por canais de pornografia piratas na internet, sem um meio de controle 
oficial. Este tipo de questão pode estar mais ligado a alguns gêneros específicos, mas 
pode acontecer de maneira subliminar em outros gêneros de classificação livre. Não é 
um assunto tão amplamente tratado no Brasil porque praticamente não vimos isso nos 
meios oficiais – ou seja, nos canais de televisão das primeiras repercussões do anime 
no país até hoje. Esse é um tipo de conteúdo que faz com que as pessoas vejam o 
universo anime/mangá de forma negativa. 
 
Sexualização de menores de idade em mangás hentai no Japão. Imagem e texto de Paula Silva 






Personagem Momo Yaoyorozu de Boku no Hero Academia, que tem 15 anos na série. 




6.7.2. Maturidade e relativização  
 Uma infantilização desnecessária 
 Imaturidade encoberta - quando a imaturidade de um personagem é “ok”. 
Há momentos de tensão e extrema dramaticidade nos animes, mas também 
grande parte das histórias podem trazer momentos cômicos em que recursos como 
estilização de caretas e outras expressões exageradas são utilizadas nos personagens. 
No caso dos personagens principais (normalmente heróis), essas cenas podem gerar 
sentimento de intimidade e simpatia perante o telespectador, por sua característica 
banal/infantil que marca uma imagem de bobalhão, ingênuo, inocente. Heróis 




Personagem Naruto em momento cômico. Imagem disponível em: 
https://criticalhits.com.br/anime/esta-e-a-prova-de-que-naruto-e-muito-mais-inteligente-do-
que-os-fas-dao-credito-para-ele-em-naruto-shippuden/  
Talvez a palavra “idiota” não seja a mais apropriada para descrever 
nossos queridos protagonistas, mas sim que eles são “puros” e 
“simples”, por assim dizer. Eles não possuem a mesma maldade que 
outros personagens e muitas vezes agem com a mesma ingenuidade 
que uma criança e esse é seu grande diferencial, além de também 
serem engraçados e, com isso, os mangakás podem criar alguns 
momentos de alívio cômico dentro das páginas de seus mangás. 
(OLIVEIRA, 2019). 
 
Para além de alívio cômico, essa ingenuidade apresentada tem relação a outros 
aspectos do herói como sinceridade emocional e transparência e a sua forma pura de 
ver a vida, mostrando uma visão de mundo honesta. Crianças, por exemplo, geralmente 
são extremamente sinceras com suas emoções e sentimentos, e isso de certa forma é 
passado para alguns arquétipos de personagens principais, já que a sinceridade e 
honestidade são muito importantes na cultura japonesa, especialmente a honestidade 
com os próprios sentimentos – o espectador é colocado como participante das 
profundidades e intimidades do personagem em seus pensamentos, emoções, 
sentimentos, e vamos descobrindo junto com ele o que significou cada atitude que teve, 
desenvolvendo-se junto com ele. 
Não há lugar para super-heróis no Japão tal como são caracterizados 
no Ocidente: invencíveis, superpoderosos e justiceiros. Os heróis 
japoneses não se enquadram muito nessa categoria. As suas ações se 
voltam mais para outra dimensão – a interior – expressa através de 
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uma virtude que é muito prezada e levada em consideração pelo povo 
nipônico: a sinceridade emocional (LUYTEN, 1991, p.71) 
Essa honestidade e sinceridade podem trazer à tona cenas de ação em que o 
personagem toma atitudes audaciosas e surpreendentes, trazendo sempre uma 
expectativa e curiosidade a mais para o telespectador, apesar alguns padrões. Porém, 
dessas ações não muito pensadas – dumb, airhead, “cabeça oca”, digamos assim – 
podem surgir atitudes imprudentes sem repreensão, como já vimos em relação ao 
personagem Meliodas em que equivocadamente essa imaturidade acaba gerando 
relativização de grandes problemáticas inclusive de assédio. Expressões faciais 
extremamente caricatas do arquétipo de protagonista bobão e imaturo podem ser 
usadas como alívio cômico, mas essa imaturidade e figura de “bobo” pode ser posta no 
anime como justificativa para relativizar problemáticas. 
Apesar de em parte do tempo aparecerem cenas que mostrem sua imaturidade, 
o personagem vai se desenvolvendo e muitas vezes não perdendo características 
referentes a essas problemáticas. Além disso, os personagens que são envolvidos 
nesses tipos de cena também se apresentam como corajosos e sérios, fortes, não 
pensados exatamente como personagens estratégicos, mas que se utilizam muito bem 
disso em lutas. São personagens inteligentes, portanto não cabe uma relativização só 
porque é visto como imaturo em determinadas situações. 
 
6.7.3. Racismo e xenofobia 
 “racismo, pedofilia.” 
 “Padrões estereotipados” 
 “Sim, muita ocidentalização também.” 
 “sexualizaçao de menores de idade, construçoes de esteriotipos nacionais e 
neste mesmo nicho” 
 
Construção de estereótipos nacionais, racismos e padrões estereotipados podem 
ocorrer em toda produção audiovisual de qualquer país do mundo. Inclusive sabemos 
como isso pode acontecer em produções brasileiras, estadunidenses, entre outras – e 
uma problemática – e no Japão não seria diferente. Apesar disso, há uma questão a 
mais nesse assunto se tratando de Japão, que preza tanto pela homogeneidade. Isso se 
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volta às questões relacionadas à casos de xenofobia que podem vir a ocorrer na cultura 
japonesa (TOBACE, 2019) e ocidentalização vem, em parte, em relação a isso. 
 
Arquivo pessoal de Ewerthon Tobace para a BBC News. Em tradução: “Atenção” 





Sailor Pluto passou por um processo de embranquecimento do mangá para o 
anime. Em questão de representatividade personagens assumidos como pretos/negros 
realmente há poucos, apesar de muitos fãs pontuarem que personagens de diversas 
cores e formas tragam um certo aspecto de representatividade para o anime – apesar 
das diversas especulações a respeito do uso desse recurso ser introduzido para não se 
colocar de fato personagens de etnias diferentes, com receio de não se ter boa aceitação 
do público; mas não que isso seja pensado como recurso por todo produtor, 
principalmente em animes de fantasia em que se é proposital a diversidade de cores e 
formas e pouca preocupação com a realidade, não dizendo respeito exatamente a 
questões étnicas.  
A personagem Michiko Malandro do anime Michiko to Hatchin, juntando essas 
respostas que os fãs disseram, é construída com alguns estereótipos sobre a 
nacionalidade brasileira; “...neste mesmo nicho” acho que a pessoa quis dizer em 
relação a sexualização ou demonstração de sexualidade de alguns personagens 
dependendo da nacionalidade. Apesar de Michiko estar sempre com roupas que 
mostram mais a pele, tendo closes em seu corpo, não parece, a primeiro momento, algo 
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que invada o espaço dela, como se fosse uma personagem que passa, aliás, a postura 
de mulher muito bem resolvida com seu jeito de ser e de se vestir. Não parece 
exatamente uma objetificação/sexualização. 
 
Michiko Malandro. Disponível em: 
https://michikotohatchin.fandom.com/wiki/Michiko_Malandro  
  





Sailor Pluto nos animes de Sailor Moon. Disponível em: https://screenrant.com/sailor-moon-
sailor-pluto-questions/  
 
E com frequência vemos uma idolatria a personagens estrangeiros loiros em 
animes principalmente shōjos – frequentemente nativos da Inglaterra. Aliás, a 
Inglaterra aparece com frequência com um teor de idealização pela base de sua história, 
geografia, arquitetura etc. Aparece também em relação aos Estados Unidos, mas com 
bem menos frequência. 
 
 





6.7.4. Padrões corporais e outros 
 “Padrões estereotipados” 
 “Gordofobia” 
 “Estereotipificação de minorias em geral.” 
 “Sexualização das mulheres e o preconceito com casais homoafetivos em 
anime shounen.” 
Assim como diversas questões aqui tratadas, essa também é uma das questões 
válida a ser discutida em relação a todo e qualquer tipo de produção do entretenimento 
audiovisual, não só o anime. A estereotipização dos corpos e padrões de beleza 
percorre todo o globo, mesmo que em padrões diferentes em cada cultura. Ainda assim, 
é válido ressaltar que no Japão, além da questão de representatividade de diferentes 
corpos e belezas e representatividade de minorias, há a questão de quando tais 
personagens aparecem e se destacam muito da suposta “homogeneidade” dos 
personagens japoneses do anime e acabam por se tornar alvo de alívio cômico, de 
piada. Essa piada com personagens fora do padrão normativo acaba provocando um 
riso opressor e, tudo que sobressai à normatividade e os padrões, pode ser alvo disso. 
O Japão é um país onde, desde cedo, ensina-se às pessoas que: 
quando um prego se sobressai num tabuleiro, é preciso bater-lhe à 
cabeça. O grande martelo é a sociedade que se encarrega de muitas 
maneiras – seja pelo controle ou pela imposição de rígidas regras 
sociais – de nivelar a cabeça dos que tentam sobressair-se. O 
individualismo não é bem-visto. É considerado como uma forma de 
egoísmo e, portanto, o pagamento pelo bem-estar social é a perda da 
individualidade. (LUYTEN, 1991, p. 71) 
 
6.7.5. Workaholic 
 “Romantização do workaholic e falta do bom senso de relações sociais” 
 “A negação de inúmeros erros japoneses, o excesso de trabalho que os 
mangakas e animadores estão sendo submetidos e a restrição de conteúdo” 
No documentário Universo Anime a cinegrafista vai até o estúdio em que se 
produz a animação japonesa Aggretsuko: “Aggretsuko acompanha uma contadora que 
lida com a pressão do trabalho, chefe abusivo e problemas de relacionamento cantando 
death metal. As duas primeiras temporadas estão disponíveis na Netflix.” 
(CANHISARES, 2020). Bom, sendo este um anime que trata sobre a pressão no 
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trabalho, teoricamente as relações profissionais no estúdio teriam um certo mínimo de 
cuidado sobre o assunto, mas não é bem essa a realidade. Uma das entrevistadas, a 
designer de personagem Yeti, relata que “Se eu tivesse tempo livre, gostaria de dormir.” 
(NETFLIX, 2019, 40’00”). Ao longo do documentário são revelados também vários 
outros relatos de trabalho excessivo e exaustivo por parte dos produtores, ainda que não 
do mesmo estúdio, inclusive do vice-presidente Kozo Morishita, da Toei Animation 
“Quando um filme acaba, ou quando eu termino um programa, eu me sinto aliviado. Até 
lá, eu sou estresse puro. Acho que é o COSMO que me mantém criando anime.” 
(NETFLIX, 2019, 25’10”), entre outras falas que revelam o excesso de trabalho. Também 
nas falas do produtor de animação Rui Kuroki (sua primeira produção foi Kill Bill e seu 
trabalho mais atual é B: The Beginning) isso se evidencia, quando é entrevistado: “‘O que 
você almoçou?’ ‘Eu não comi’ ‘Por quê?’ ‘Não tenho tempo’” (NETFLIX, 2019, 53’15”). 
Essa resposta se associa com outras que revelam seu estilo de vida. Ele revela que seus 
familiares têm orgulho do seu trabalho. Diz que o seu próximo passo é ter uma vida fácil. 
Pelo que as respostas dos fãs ao formulário trazem, em alguns animes pode haver 
uma romantização dessa dedicação excessiva ao trabalho, o “workaholic”: “Workaholic 
é uma expressão americana que teve origem na palavra alcoholic (alcoólatra). Serve para 
denotar uma pessoa viciada não em álcool, mas, em trabalho (STEFANICZEN, 
STEFANO e MACHADO, 2010, p.2). O que o fã traz não é a dedicação do trabalho por 
amor como o worklover: “O worklover pode se dedicar muito ao trabalho, mas mantém 
vida social paralela ao trabalho, dificilmente consegue separar o prazer ou lazer do que é 
trabalho, pois o trabalho para ele é como o lazer.” (STEFANICZEN, STEFANO e 
MACHADO, 2010, p.5). Já pessoas “workaholic” são imersas a outro sentido: “O estar 
absorvido de forma intensa com o trabalho, com longas jornadas diárias, excesso de carga 
de trabalho, ritmo acelerado de trabalhar e busca desenfreada por resultados” (SERVA, 
FERREIRA, 2005). Os workaholics muitas vezes priorizam o trabalho perante tudo na 
vida, incluindo a qualidade dela, o que pode culminar na negligência a saúde e outras 
prioridades, como bem se deu nos exemplos dos funcionários de estúdios de animação do 
Japão que aparecem no documentário Universo Anime. 
Ao workaholism associam-se diversas manifestações comportamentais, 
tais como o evitamento de situações de inactividade, o pensamento 
continuadamente focalizado no trabalho (Machlowitz, 1980), a 
dedicação de longas horas ao trabalho (Snir & Harpaz, 2004; 2006) e a 
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incapacidade de separar a vida profissional da pessoal (Doerfler & 
Kammer, 1986). (SOUSA, MÓNICO, CASTRO, 2012, p. 158) 
Esse conteúdo no anime pode ser uma projeção do que acontece nos estúdios, ou 
talvez simplesmente uma projeção da cultura japonesa, que cultiva essa questão da 
dedicação até o máximo de esforços. Isso se revela de outras formas para além 
propriamente da palavra “trabalho” nos animes, como o nunca desistir de Naruto ou os 
exercícios até a exaustão do personagem Rock Lee (também de Naruto). Os fãs costumam 
apreciar esses enredos que consistem na capacidade do personagem de se superar e se 
levar aos seus máximos limites como uma questão de lealdade e honra a seus ideais de 
força e entrega total, mostrando a capacidade da sua força de vontade. 
 
Personagem Rock Lee fazendo flexões mesmo que com recomendações médicas de repouso 
depois de se machucar gravemente em uma batalha em que deu muito de si. É um personagem 
que costuma toda vez querer superar seus próprios limites ou arrumar situações para que possa 
fazer isso. Disponível em: http://viladohokage.blogspot.com/2012/06/rock-lee-besta-verde-
da-folha.html   
O workaholism “(...) é uma adição: o workaholic sente-se impelido ou compelido 
a trabalhar, não por exigências externas ou pelo prazer de trabalhar, mas por pressões 
internas que afligem a pessoa ou a fazem sentir culpada por não trabalhar (Spence & 
Robbins, 1992, p. 161)” (SOUSA, MÓNICO, CASTRO, 2012, p. 158). Isso pode se 




Em 1978, o Japão foi designado pelos europeus como um país de 
workaholics (viciados em trabalho) que viviam em miseráveis rabbit 
hutches (tocas de coelhos), palavras estas que doem até hoje aos 
ouvidos japoneses. (LUYTEN, 1991, p. 46) 
Em tal ambiente de coisas, a juventude que lia a Jump apreciava a 
fantasia descompromissada das aventuras da revista e se identificava 
com a ideia do “esforço em grupo”. Se até a década de 70 as histórias 
procuravam inspirar um indivíduo a destacar-se dos demais, na era da 
“bolha” a mensagem passa a ser a da evolução em conjunto, na qual 
cada pessoa se esforça não para se destacar mas para compensar as 
deficiências dos demais que compõem o grupo. (SATO, 2007, p. 111-
112) 
A qualidade como resultado do esforço e o sacrifício costuma ser algo muito 
presente nos ideais coletivos do Japão, que costumam zelar pela perseverança e bem 
maior, características da heroicidade japonesa (tanto de heroínas quanto de heróis), 
baseadas na figura do samurai. Percebemos com as duas citações seguintes que o 
workaholic presente nos animes passa então de uma questão monetária baseada no 
individual para uma questão coletiva baseada em valores culturais. 
Os bons exemplos do herói perseverante estão nas histórias onde há 
toda espécie de aprendizes que precisam ser leais ao mestre, obedecê-
lo e imitá-lo até conseguirem ser bons profissionais. Os mestres são 
caracterizados como pessoas más, intransigentes e que maltratam seus 
aprendizes. Estes, quanto mais apanham, mais força adquirem para 
continuar.” (LUYTEN, 1991, p. 78) 
O código moral da classe samurai era o bushido, que, baseado nas ideias 
do Confucionismo, originou-se no Período Kamakura e alcançou a 
perfeição no Período Edo. Era dada ênfase aos sentimentos de lealdade, 
auto-sacrifício, frugalidade, honra e espírito marcial. ‘No bushido, a 
força era considerada como proveniente da vitória da autodisciplina e 
seu vigor obtido de acordo com esta conduta, a qual espiritualmente 
domina e comanda o respeito dos outros. Comparado ao ocidente, sob 
influência do Cristianismo, a cavalaria medieval europeia também 
atribuía grande importância a virtudes semelhantes como coragem, 
respeito e honra. A diferença estava em que a relação entre os cavaleiros 
e seus senhores era contratual, enquanto a dos samurais era de absoluta 
lealdade. A herança desse espírito e caráter evoca um sentimento 
especial à média dos japoneses que, frequentemente, são requisitados a 
sublimar seus próprios desejos em benefício daqueles da maioria, 
principalmente nas grandes organizações a que pertencem atualmente.” 
(LUYTEN, 1991, p. 75) 
A falta de bom senso em relações sociais trazida em parte de uma das respostas 
de uma das pessoas entrevistadas é uma questão trazida de diversas formas em animes, 
de maneira explícita ou menos explícita, assim como em outras produções audiovisuais. 
Porém as diferentes formas de se relacionar e de se expressar podem gerar estranhamento 
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aos olhos não-japoneses, por valores culturais japoneses que se evidenciam dependendo 
também do tipo de anime, além do arquétipo e comportamento dos personagens em 
questão. Trataremos adiante a questão de relacionamentos abusivos para além do 
trabalho. 
6.7.6. Romantização ou relativização de relacionamentos 
abusivos em geral 
 “Os clichês narrativos. Relacionamentos abusivos vistos como algo 
normal. Personagens femininas que só servem pra serem salvas/namorar o 
mocinho. Personagens escrotos mostrados como heróis (Endeavor sendo um 
exemplo que até me fez abandonar a série u.u).” 
 
Bom, já falamos sobre relacionamento abusivo em relação ao trabalho, mas 
pode haver apresentação de relacionamentos abusivos em várias áreas no 
entretenimento audiovisual – nas amizades, na família etc., como explicado em um 
vídeo do Quebrando o Tabu10. A problemática não está em tematizar questões em torno 
do relacionamento abusivo – o que é muito importante, como acontece sobre relações 
familiares e socioafetivas no anime Fruits Basket – e sim romantizar e idealizar 
relacionamentos tóxicos e abusivos. 
A hipótese é que o tipo de relacionamento tratado na fala da pessoa entrevistada 
se refere ao afetuoso, casais – assim como acontece ao tratar de relacionamentos 
abusivos em boa parte no entretenimento geral. Em alguns animes, quando um 
personagem diz que gosta de outro em uma confissão e não é aceito, é muito comum 
que nessas cenas a pessoa que foi rejeitada diga que fará de tudo para ser bom o 
suficiente para aquele que se confessou. É como se essa característica japonesa de “não 
desistir” viesse até para esse âmbito afetuoso, e muitas vezes esses personagens podem 
passar por um processo de humilhação e submissão até que sejam reconhecidos pela 
pessoa que gosta. É muito recorrente essas cenas, por esquetes de confissões na vida 
escolar dos personagens ou mesmo envolta da história dos personagens principais e 
secundários. Não chega a ser algo particular, muito pelo contrário, é algo bem 
recorrente. Um anime que foge um pouco disso e traz a atração entre os personagens 
de forma menos idealizada e mais natural é no anime Kaichō wa Maid-sama! . Ainda 
 
10 Disponível em: https://www.youtube.com/watch?v=mCv1R8gVjSg 
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assim uma das melhores amigas da personagem principal aparece em muitas cenas 
tentando agradar o vocalista da banda que ela gosta, até que ele reconhece que ela gosta 
realmente dele e passa a tratá-la bem e gostar dela, mesmo ela tendo passado por um 
processo de humilhação anteriormente em que ele a chateia propositalmente na frente 
da melhor amiga no episódio 10. Outro exemplo são essas cenas de confissão como 
dito anteriormente que são muito recorrentes nos animes, como ocorre com o 
personagem Usui, também de Kaichō wa Maid-sama! . Ele recebe as confissões de 
forma recorrente; é o típico personagem perfeito, idolatrado e requisitado que não 
costuma se abrir muito sentimentalmente a outras pessoas. Ele recusa as confissões e 
com isso as meninas saem chorando. Vale ressaltar que os japoneses levam muito à 
sério a questão de “se confessar” a alguém, sendo um momento realmente sensível e 
importante, que traz à tona questões relacionadas a sinceridade emocional. 
 







Kyo mostra desinteresse ao receber confissão. Cena do anime Fruits Basket. Disponível em: 
https://animesonline.cc/episodio/fruits-basket-2nd-season-episodio-17/. Acesso em 1º set. 2020. 
Episódio 17 da 2ª temporada, 2020.
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Essas confissões escolares (sobretudo nos corredores, e outras partes não tão 
movimentadas do colégio) recorrentemente acontecem com personagens sem nenhuma 
ligação ou desconectados da trama central, principalmente nesses esquetes, mas há 
também a confissão mais em torno de personagens centrais que acontece dessa forma 
também, como mostrado nos dois exemplos acima – apesar dos exemplos terem 
colocado a garota sendo rejeitada, isso também pode acontecer com um garoto se 
confessando por uma garota e podendo ser rejeitado por ela. Essas confissões podem 
ocorrer com frequência no desenvolvimento da trama central, principalmente ao 
evidenciar o possível interesse do(a) personagem pelo(a) personagem principal que 
supostamente fará par romântico a partir do desinteresse demonstrado às confissões 
recebidas. Nas cenas acima colocadas de Usui e Kyo é exatamente isso, o mostrar do 
desinteresse deles por qualquer garota e sim na personagem principal. Isso costuma 
acontecer quando a garota não se dá conta ainda de que o personagem sente de fato 
que gosta dela, e já ele começa a fazer suas escolhas ainda que talvez também não 
tenha assumido isso para si mesmo. 
Ou seja, essa submissão observada desde a confissão pode revelar padrões de 
como se dão algumas relações e relacionamentos apresentados nos animes que refletem 
uma cultura que lida com esse tipo de situação desde o colegial. Isso, como já dito, 
pode levar a uma naturalização desse tipo de comportamento como se fosse normal e 
“tudo bem”, e essa submissão e sacrifício do amor-próprio e bem estar em prol do outro 
pode evidenciar relacionamentos tóxicos ou abusivos em diversos aspectos, que 
acabam se revelando nos animes. 
 
6.7.7. Tradições culturais não revisadas 
 “Algumas tradições.” 
 
 “aceitação passiva de obrigações morais e convenções sociais; pouco 
questionamento de valores impostos.” 
 
As diversas manifestações da cultura pop japonesa já fazem questionamentos 
diversos a algumas tradições– principalmente as subculturas atreladas a ela acatadas 
principalmente pelos jovens – bem como obrigações morais e outros valores 
tradicionais vigentes na cultura japonesa, mas pode ser apresentado nessa cultura pop 
também um reforçamento dessas tradições de algumas maneiras como é visto em 
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alguns animes. Ainda assim, é algo muito particular e ao mesmo tempo muito 
generalizado dizer que todo esse pop tem uma aceitação passiva a valores tradicionais 
vigentes. 
Apesar disso, talvez uma possível aceitação e pouco questionamento tenha 
relação com o prezar pela homogeneidade e ordem, que, como vimos, pode estar tão 
enraizada na cultura que pode permear inclusive os produtos da cultura pop japonesa 
de maneira naturalizada. Ainda assim, algumas tradições já podem ter sido revisadas 
diversas vezes e ainda se optar por mantê-la. 
Aqui fica muito vago dizer exatamente a que tipo de tradição não revisitada o 
relato traz em questão, e ainda que algumas questões já aqui tratadas possam de alguma 
forma se relacionar a questões culturais, não se sabe exatamente a que se refere nem 
se tem de fato alguma relação com o já tratado aqui em outros momentos. Talvez isso 
também revele uma possível generalização posta por uma visão “do outro” ao que se 
julga certo ou errado perante uma visão não-japonesa. 
 
6.7.8. Violência excessiva 
Colocada como possibilidade de alternativa de caixa no formulário impresso e 
online, violência nos animes foi uma questão colocada na pesquisa. Apenas três 
pessoas no formulário online responderam exclusivamente a opção “violência 
excessiva”, de 153 respostas. Todas as outras que assinalaram essa opção também 
assinalaram ou escreveram outras opções. 
Por que tanta violência nos quadrinhos japoneses? É difícil chegar a 
uma conclusão sobre a violência nos mangás se partimos de conceitos 
morais ocidentais. Em primeiro lugar, o Japão é um país com um dos 
índices mais baixos de criminalidade no mundo; (...) e talvez uma 
hipótese pra justificar a maneira como é representada nos quadrinhos 
seria uma compensação daquilo que não existe na realidade. (...) os 
mangás seriam uma forma de catarse não só individual mas coletiva 
(...). (LUYTEN, 1991, p. 63-65) 
Há muitos animes shōnen que podem já ser considerados violentos por suas 
temáticas de batalhas e lutas, em que o oponente pode ser atacado por um “super soco” 
umas 30 vezes no mesmo lugar – o que demonstra certa brutalidade – mas em geral 
shōnens também trabalham junto outras reflexões e filosofias em torno do espaço de 
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luta (e que pode revelar um espaço de desencargo de emoções de fato, ainda com 
cautelas e condutas morais próprias que são construídas até em alguns vilões). Na 
verdade, essa brutalidade que aparece no shōnen nem se compara a gêneros focados 
nesse tipo de conteúdo da brutalidade de jorrar sangue – coisa que dificilmente aparece 
no shōnen – como o gênero gore, que já é um gênero buscado para quem quer de fato 
ver esse tipo de temática como característica central. Nesse caso, realmente, é algo que 
nem todo mundo pode estar interessado e disposto a ver. No documentário Universo 
Anime diversas vezes se é mostrado como animes podem ter cenas violentas ou no 
mínimo desconfortáveis, e mostra cenas de animes da Netflix como de Castlevania. 
Considerando a citação de Luyten, poucos animes revelam essa violência no 
uso de armas de fogo – apesar de que grande parte dos que usam sejam também muito 
violentos, densos. Muitos animes, principalmente os que nasceram nos anos 90 e 2000 
fazem alusão dessa “violência” mais no uso de poderes mágicos e técnicas 
sobrenaturais ou ultra-trabalhadas, combatendo o mal pelo meio de uma técnica que 
exige um treinamento árduo somado ou não a habilidades natas – “ser escolhido” por 
alguma potência especial, mágica, em que se aperfeiçoa para derrotar determinado 
inimigo. Armas até podem ser utilizadas, mas normalmente essa arma principal não é 
uma arma de fogo comum. Portanto a violência nos animes perpassa uma questão de 
simples brutalidade para todo um envolvimento no que diz respeito sobretudo ao tema 
e enredo da história, narrativa e desenvolvimento dos personagens da trama. 
 
6.7.9. Anime e política 
 Abuso infantil, machismo pra caramba, as vezes racismo. E por algum motivo 
ta cheio de perfil com foto de anime defendendo facista por aí 
 
É complicado reduzir a imagem do fã de anime a determinado perfil político. 
São realmente muitas formas de pensar variadas consumindo anime. Não é 
definitivamente um determinado tipo de anime que fará com que a pessoa 
necessariamente siga um papel político em sociedade ou vice-versa. 
A pessoa entrevistada, que também selecionou as caixas “abuso sexual 





Muitos animes tratam de política, mas dificilmente se vê personagens falando 
de política como nomes exatos de movimentos sociais e partidos. As questões trazidas 
anteriormente referentes a comportamentos opressões podem tornar-se motivo de 
legitimação e a escolha de representantes com perfil mais opressor ou conservador. A 
relativização a padrões machistas, sexistas, homofóbicos, racistas, xenofóbicos e 
violentos presentes no anime pode se rebelar a tendências de comportamento e 
posicionamento conservador e opressor, como a pessoa que respondeu ao formulário 
mencionou. Porém é muito relativo porque isso diz mais respeito ao tipo de perfil que 
a pessoa é e o conteúdo que busca mais do que tendências problemáticas nos animes, 
principalmente porque não costumam tratar esse tipo de problemática de maneira 
positiva. 
 
Personagem Tsunade Senju de Naruto, a personagem de maior força da aldeia a que se torna 
a representante, a primeira hokage, termo específico do anime para designar o título do líder 
da aldeia. Esse título tem relevante impacto nas relações políticas, estratégicas e territoriais da 
aldeia. Disponível em: https://www.fanpop.com/clubs/naruto-
shippuuden/quiz/show/1008316/tsunade-first-female-hokage 
Contudo, felizmente como vimos, 89,54% das pessoas que responderam o 
formulário online não concordam com essas questões, portanto tirando esse conteúdo 
ruim a base geral é que o anime tem boas relações com aspectos sociais. Pensar em 
ações para reformular o que queremos consumir mostrando que o anime pode trazer 
questões incríveis sem necessariamente ser atribuído a padrões opressores pode ser 
128 
 
uma forma de demonstrar isso, principalmente reunindo situações em que os animes 
inclusive não mostram essa ideia. 
Muitas pessoas que não concordaram com as problemáticas colocadas ou 
trazidas têm pelo menos um dos seus animes favoritos11 que possam ter compactuado 
mais, ou menos, com algumas dessas ideias absurdas durante episódios da trama, ainda 
que não ligado ao seu eixo principal. Normalmente quem não concorda com essas 
problemáticas separa os casos relativos elas da trama central, naturaliza ou relativiza, 
de forma a se perceber como é preciso questionar mais esse conteúdo se é algo que 
incomoda, separando a afetividade com a história e os personagens de uma questão 
social bem relevante. Se essas histórias que os fãs já consideram favoritas não tivessem 
questões tão sérias e problemáticas teriam ainda mais positiva repercussão e causaria 
menos estereotipização por esses padrões negativos que acabam muitas vezes 
chamando mais atenção do que as positividades do anime. 
Aparentemente a fala escancara sobre política nos animes não é visto como algo 
comum, mas pode ser. A página no Facebook Otaku Comunista tem por objetivo trazer 
frames de animes que não corroboram com ideias conservadoras e capitalistas, 
mostrando um caminho possível para mobilização dessas questões através das redes 
sociais. Independentemente de lados políticos, é importante que se tome algum tipo de 
ação perante ideias opressoras que são incluídas consciente ou inconscientemente na 
produção do anime. Esse é um exemplo de mobilização do público de maneira eficiente 
e séria. 
O boicote também pode ser uma boa ferramenta de ação, além de mensagens 
diretas às produtoras, canais que exibem esses conteúdos no país, bem como às 
plataformas de streaming. Acabar com o problema da raiz é uma coisa que está um 
pouco fora do alcance dos brasileiros, já que o produto não é do nosso país, não tendo 
muitas formas de se controlar as tradições e forma de ver a sociedade como possam 
ter. Porém, uma resposta brasileira a isso é algo muito importante e extremamente 
significativo, visto que sediamos a maior população japonesa fora do Japão e estamos 
entre os países que mais consome anime no mundo: 
Durante o Anime Slate 2017, a Netflix divulgou um mapa de calor 
mostrando os países que mais assistem animes ao redor do globo. 
 
11 Relatados na última questão dos formulários. 
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Quanto mais escuro, maior o número de fãs de animação oriental no 
país. Como podemos ver, depois do Japão, o Brasil está entre os 
países que mais assiste anime em todo o mundo! Próximo do mesmo 
tom de vermelho do Brasil temos Itália, México e Peru. (ABBADE, 
2017) 
 
Portanto, é importante não generalizar o fã como determinado a um tipo 
específico de perfil político e partir para uma mobilização que contribua para mostrar 
como o anime também pode contribuir positivamente em relação a política, algo que 
faz parte de muitos animes e que se enquadra em diversos valores que passam a ser 
cultivados pelos fãs. 
 
6.7.10. A palavra otaku e o fã não se resumir só a ser fã de 
anime 
 “Sempre tem as piadinha com otaku na escola” 
 
 “A brincadeida de sempre: "Otaku fedidinho" mas nada que passase a um 
tom de bullying ou desprezo.” 
 
 São coisas simples tipo, "Ah ala o otaku fedido", esses comentarios bobos... 
 
 “O povo define que ser Otome ou otaku é tudo na vida, e relacionam qualquer 
problema, ou a pessoa a cultura” 
 
Resultado dos formulários impressos: 
 Geralmente fazem piadas, como “otaku fedido” 
 
Uma problemática muito evidente do documentário Fan Chronicles é justamente 
apresentar fãs que levam o anime até na sua relação profissional. Isso parece ótimo, mas 
não é todo fã de anime que trabalha com questões relacionadas a anime. E isso não 
significa necessariamente que é porque não se tem oportunidade, mas simplesmente 
porque não é do interesse do fã, com este tendo outras prioridades de vida. 
No formulário impresso entregue na CCXP 2019 havia desempregados, 
estudantes (do ensino fundamental, médio, até as mais diversas áreas de graduação ou 
pós graduação), professores, publicitários, técnicos em informática, técnicos em 
enfermagem, fisioterapeutas, cabeleireiros, contadores, analista de sistemas, operador de 
sistemas, professor de boxe, gente que trabalha em pizzaria, vendendo bolo de pote e 
brigadeiro na praia, até operador de máquinas da marinha mercante (marítimo). No 
formulário online apareceu engenheiras de software, vendedor, professor, engenheiro 
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mecânico, produtor cultural e educador, recepcionista, redatora, diretor de arte, motion 
designer, assistente administrativo, gerente de projeto, professor universitário, bancário, 
empresário, cientista de dados, projetista mecânico, comunicador, professor de inglês, 
professor de história/geografia, músico, office-boy, farmacêutica, preservador de acervo, 
que faz marketing de mídias sociais, garçom, fotógrafo, policial militar, ilustradora, juiz, 
operador de máquina, físico, estagiário... Uma lista enorme de ofícios. Estudantes que 
pretendem fazer medicina, design gráfico, astrofísica, geologia, administração, 
psicologia, entre outros cursos de faculdade. 
Todos esses exemplos são para dizer como é problemático generalizar um fã de 
anime como se tudo entorno dele se resumisse somente a ele ser um fã de anime: qualquer 
pessoa pode ser fã de anime. As pessoas são extremamente diferentes, com vidas 
diferentes, realidades e perspectivas de mundo diferentes. Mas dentre todas essas 
diferenças há a paixão em comum pelo anime, que faz com que você conheça pessoas das 
mais variadas áreas e ainda se tenha algo em comum, como um anime favorito. No 
formulário online, por exemplo, um agente de viagens colocou que Death Note, Naruto, 
Sakura Card Captors e Cavaleiros do Zodíaco eram seus animes favoritos. Só em comum 
com ele considerando Sakura Card Captors tem uma avaliadora de mecanismo de 
pesquisa, um professor, uma ilustradora e uma administradora que gostam do mesmo 
anime. E assim por diante. Isso é só um pequeno exemplo de como pessoas de diferentes 
áreas, gêneros, idades, classes sociais e perfis políticos se revelam interessadas em algo 
em comum no universo anime e que pode ser de muita importância para todas elas, 
independente de seus respectivos ofícios. 
A palavra otaku aparece como um potencializador nesse sentido, pois otaku pode 
acabar por categorizar a pessoa a somente isso. 
Deslegitimar, “bullyinar”, excluir alguém só por ela gostar de anime é algo muito 
desrespeitoso e incoerente, além de algo vago e superficial, pois o anime é somente uma 
das paixões de uma pessoa. Pode ser uma das maiores paixões, sim, mas ainda sim um fã 
de anime não se resume só a ser fã de anime, ainda que aprendizados e valores adquiridos 
através do anime possa se revelar em diferentes situações e áreas pessoais da vida do fã. 
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Fonte: Acervo da pesquisa 
 
 
6.7.11. Desprezo preconceituoso ao conteúdo do anime 
 Falaram que Naruto era ruim 
 Falam que Naruto é chato 
 
Naruto é e foi um dos animes mais falados e assistidos da última década (e um 
dos mais citados neste trabalho). Por isso, muitas vezes, as pessoas associam anime a essa 
saga, e como muitas coisas que já vimos aqui, há uma estereotipização em torno do que 
é Naruto, para além do que é anime. Boa parte dessas pessoas que generalizam o público 
fã desse anime nunca parou para assistir pelo menos os 20 primeiros episódios da saga – 
que é onde, mais ou menos, se começa a ter alguma ideia sobre o que o anime trata. 
Há algo muito importante a se considerar sobre o entretenimento que é: você não 
está “fazendo nada” quando você está consumindo-o. Às vezes podem com certeza 
achar que você não está fazendo nada assistindo à um filme cult, mas poucas vezes 
pensam isso do entretenimento pop. Há uma série de questões históricas, sociais, 
morais, éticas, culturais, artísticas, quando você está vendo anime, jogando videogame, 
ou qualquer outra forma de entretenimento pop, inclusive vendo Naruto. Isso tem 
muitas relações com esses comentários, pois às vezes subestimam o potencial que esse 
entretenimento gera em alguém e tudo o que ele pode proporcionar. “Ruim” e “chato” 
não parecem opiniões muito bem formadas caso alguém realmente tenha visto e não 
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gostado ou ache o conteúdo de fato pejorativo ou depreciativo de fato. Isso pode 
acontecer sim, mas há diversas questões culturais que fazem alguém preferir algo ou 
não: afinidades estéticas, afetivas, culturais, visuais, sonoras etc. É importante apenas 
ressaltar como podem querer invalidar o gosto pessoal de alguém, tentando inferiorizar 
sua opinião ou preferência sem nem conhecer sobre o assunto, o que é evidentemente 
um ponto de preconceito. E anime pode ser algo de diversas potencialidades 
dependendo da pretensão que é consumido. 
 
6.8. A diferença do anime para outros produtos da cultura pop 
(sobretudo estadunidenses, nesse caso) 
“Quanto você acompanha outros produtos da cultura pop para além de anime? Ex; 
Marvel, DC, Star Wars, Harry Potter, Lord of the Rings, Disney, etc.” 
Fonte: Acervo da pesquisa 
 
“Poderia citar três produtos da cultura pop além de anime que você 
gosta/acompanha? (se não acompanha: "Não acompanho/não gosto")”. 9,8% 
responderam que não gostam ou não acompanham. Somente uma pessoa respondeu 
exclusivamente que não gosta. 
O termo “pop” que vem de “popular” pode ter diversos significados. A questão é 
sempre: popular para quem? No caso, no enunciado se deu exemplos estadunidenses de 
entretenimento “pop”, e talvez o uso de nome de algumas sagas possa ter tendenciado um 
alguns tipos de resposta. Ainda assim, tiveram pessoas que responderam fora desse 
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padrão. Aliás, a própria autora ter colocado naturalmente como pop tais nomes também 
evidencia como somos condicionados a pensar o “pop” estadunidense com esses nomes 
do entretenimento audiovisual voltado ao público “geek” / “nerd”, assim como acontece 
no caso da cultura “pop” japonesa, voltada a mangás e animes. Talvez porque ambos os 




Fonte: Acervo da pesquisa 
 









Fonte: Acervo da pesquisa 
 
 
Fonte: Acervo da pesquisa 
. 
“Numa escala de 0 a 10, quanto você considera o anime diferente desses outros 
produtos da cultura pop?” 
 







“Numa escala de 0 a 10, quanto você considera o anime diferente desses outros 
produtos da cultura pop?”:                              
 
Resultados variados, com maior tendência de 5 a 10, ainda que em picos diferentes. Fonte: Acervo da 
pesquisa 
 
No formulário impresso, em que a pergunta foi feita de forma um pouco diferente: 
“Numa escala de 0 a 10, quanto você considera o anime diferente desses outros produtos 
da cultura pop?” foi a resposta de escala de 0 a 10 que mais apresentou divergências de 
todo o formulário, com cinco respostas escolhendo por 10, cinco 5, quatro 8, três 0, três 
7, dois 1, dois 3, dois 6, um 2, um 4 e um 9 (30 pessoas responderam). 
Muitos acham muito diferentes, mas também há pessoas que não acham que se 
diferenciam tanto assim. 20 pessoas deixaram em branco e uma respondeu “Não sei” para 
a pergunta “O que você acha que diferencia o anime desses outros produtos?”. Exemplos 







































































Fonte: Acervo da pesquisa 
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Fonte: Acervo da pesquisa 
 




Todas as respostas são muito bem trabalhadas, das mais suscintas às mais longas 
e todas muito válidas. É uma das partes mais interessantes da pesquisa, de forma a 
entender que características levam a um diferencial tão destacado do anime. São 
ressaltadas questões de formato, estética, produção, fotografia, trilha sonora, estilo de 
animação, impressão do estilo único do artista na produção, storytelling, abertura e 
encerramento, temas abordados, seriedade, nostalgia, nicho de público, narrativa, idioma, 
estilo, cultura, criatividade, comicidade, relação anime-mangá, estrutura, técnica de 
animação 2D, plataformas a formas de acesso, universos diferentes, escrita, traços, 
história, quantidade de episódios, idioma, variedade de gêneros, subgêneros e assuntos, 
ênfase em caricaturas e expressões, trama, desenvolvimento, lições de vida e ensinamento 
de valores morais que norteiam os protagonistas, elementos culturais, qualidade e 
construção das histórias, roteiro, animação, estilo de comédia, arte, especificidade do 
formato e público-alvo, envolvimento, escala de possibilidades mais abrangente, forma 
de inserir cultura e história local em uma produção abstrata, gráfico, comédia melhor, a 
forma como as mensagens são passadas, a relação entre personagens, imersão, 
personalidade dos personagens, diversidade temática, exploração de conceitos de forma 
mais aberta, entonação de voz e modo de falar dos personagens, naturalidade ao tratar de 
determinados temas, plot mais complexo, abrangência de público, herança cultural e 
histórica da cultura japonesa, diferença de padrões ocidentais, profundidade ao tratar os 
temas, diferentes formas de visão de mundo, identificação e afeto pelo personagem, 
ideologias e pontos de vista políticos, aberturas e encerramentos marcantes, elementos 
que chamam atenção, padrão de comportamento japonês refletido nos personagens, 
machismo, sexismo e conservadorismo, produção competitiva dos estúdios e editoras, 
linearidade das histórias (têm fim, uma conclusão definitiva), filosofia mais antiga e 
tradicional por ser oriental, abordagens características da cultura oriental que se chocam 
com alguns dogmas ocidentais, prosódia mais "barulhenta", relação anime-mangá, 
cronologia que permite maior envolvimento com o personagem, carga simbólica mais 
evidente, elementos fantásticos, elementos surreais, figuras arquetípicas inconscientes, 
histórias surpreendentes, histórias mais pesadas, alegoria mais viva... Até “como trata a 
diversidade” foi uma resposta trazida. 
Há repetição de alguns padrões de resposta, como dizer que o anime apresenta de 
forma mais densa e complexa alguns temas, ou outras respostas que reforçam as questões 
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relacionadas ao diferencial da cultura japonesa12, com valores socioculturais e gestos que 
por vezes nós brasileiros não conhecemos tão bem que despertam nosso interesse, o que 
pode auxiliar em seu destaque perante os produtos estadunidenses que nós costumamos 
consumir ou raramente alguns europeus. Inclusive, há respostas como: “Menos clichê 
americanizado”, “A origem. A maior parte da cultura geek que consumimos vem dos e 
Europa” ou “A origem traz uma diferença cultura, já q a maioria vem do pop vem dos 
EUA/Europa.”. Tem algumas respostas que estão tão parecidas que parecem ter sido 
feitas pela mesma pessoa, mas pelo restante de respostas se sabe que não é. É 
impressionante ver essa similaridade de respostas de pessoas sem nenhum grau de 
relação, sendo uma das coisas mais incríveis de se ver ao fazer uma pesquisa qualitativa. 
Importante ressaltar a questão da comicidade tratada nos relatos, pois ainda que o 
anime seja envolto em dramas muito pesados ou tramas muito românticas, a comicidade 
dada no anime pode ser feita sem deixar nenhum pouco o conteúdo precário ou não sério. 
As cenas de alívio cômico já mencionadas podem acontecer de variadas formas, mas 
normalmente sempre atreladas a uma narrativa central mais séria. São combinações 
realmente que despertam diferentes emoções no espectador. Isso pode ter relação com 
respostas abrangente como “O modo de abordar o espectador “e “A forma como a história 
é contada”, entre relatos que falam sobre a forma de comédia no anime ser melhor que 
outros produtos da cultura pop. 
Também outra questão mencionada muito relevante diz respeito a religiosidade, 
herança cultural e histórica e filosofia antiga enraizadas na cultura. “Quando o assunto 
dos animes são sobre algo sobrenatural” revela a raiz cultural do Japão no que diz respeito 
a religiosidade, que se associa a sua filosofia e herança cultural e histórica, que tem como 
base o xintoísmo e posteriormente passa a receber influências também do budismo. Essas 
religiões que fazem parte da cultura estrutural japonesa revelam aspectos interessantes no 
que diz respeito a produção dos animes, como frequente aparição do tema sobrenatural e 
tramas enraizadas em questões espirituais. Inclusive é muito frequente aparição de figuras 
zoomórficas ou que sugere uma relação com a transformação animal, ou os chamados 
youkais. Isso também pode ter referência a astrologia japonesa, diferente da ocidental. No 
 
12 Acredita-se que o Japão não faça uso de estrangeirismo à sua própria cultura propositalmente 
para se destacar de outros produtos da cultura pop ao colocar determinados padrões culturais em 
produtos como anime. Não parece ser uma questão intencional, ainda que dentro do soft power, 
pois esses padrões são resultado simplesmente de um produto estrangeiro não-ocidental. 
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já citado anime Inuyasha, por exemplo, o personagem principal é um meio-youkai. E os 
youkais nesse caso fazem parte de mitologias antiguíssimas do Japão. Em Naruto, por 
exemplo, o personagem principal tem uma raposa feroz selada em seu corpo. Essas 
relações com os animais podem aparecer de diversas formas. Isso não é algo muito 
presente em padrões cristãos no ocidente. 
 
Anime As Super Gatinhas (Tokyo Mew Mew). As personagens levam uma vida normal e se 





Transformação completa do irmão de Inuyasha, Sesshomaru, que costuma aparecer em boa parte 
do anime em sua estética mais humana. Disponível em: 
https://br.pinterest.com/pin/302656037455386511/  
 






Anime que se popularizou nos anos 2000, Shaman King, em que o personagem principal é um 
médium xamã que vê espíritos. Disponível em: https://comicbook.com/anime/news/shaman-
king-2021-anime-horohoro-voice-actor-return/  
Em relação aos relatos referentes a trilha sonora, as músicas realmente são um 
aspecto muito interessante do anime, e, junto às versões dubladas de aberturas e 
encerramentos, foram responsáveis por boa parte do resultado de popularidade do anime 
no Brasil. As aberturas e encerramentos dos animes são algo muito peculiar desse 
formato, em que são trabalhadas imagens relacionadas aos personagens com 
características específicas referentes à trama que será trabalhada naquela temporada. Há 
uma abertura e encerramento por temporada, mas algumas costumam ficar marcadas, 
sobretudo as primeiras. As aberturas costumam, ainda que não necessariamente, ter uma 
música e estética bem chamativas, atrativas e energéticas, enquanto os encerramentos 
costumam trabalhar um pouco mais com uma temática e música mais serenas e 
sentimentais. De qualquer forma, ambas trabalham questões sensíveis e são uma 
característica que diferenciou muito o anime de outras produções animadas na tv dos anos 
90/2000. A trilha sonora ao longo dos episódios costumam ser instrumentais e o piano é 
um dos instrumentos que mais aparece. 
Em relação à estética, de fato o anime, como menciona Luyten, tem uma estética 
que passou a perdurar a partir dos mangás que está longe de se encerrar, ainda que se 
tenha ainda dentro desse padrão, diferentes traços e estilos de desenho para as animações. 
A “fotografia” dos animes evidencia uma característica estética forte que se assemelha a 
outros padrões do entretenimento audiovisual que faz com que muitas vezes o anime seja 
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tratado de forma mais “séria” que outros desenhos animados. Inclusive é visto um apelo 
a uma apresentação de imagens de maneira muito mais cinematográfica que qualquer 
outro tipo de animação, inclusive tendo efeito de desfoque “de câmera”, entre outros que 
são desenhados como se fossem efeitos de uma câmera fotográfica de fato filmando as 
cenas animadas, além das formas de enquadramento característicos da fotografia.  
Apesar de animações da Disney terem tido essas ideia de visão cinematográfica 
ao desenho animado principalmente no lançamento de filmes de animação 3D, esse tipo 
de efeito fotográfico é dado em séries e filmes de anime 2D nos animes desde seus 
primórdios, sendo oportuno não só para intensidade nas cenas de ação como também para 
diferentes formas de demonstrar os sentimentos das personagens, muitas vezes 
“filmando” cenas que uma câmera real com atores reais dificilmente conseguiria captar, 
o que pode deixar tudo ainda mais emocionante – além de que no desenho animado 
ninguém está “atuando”, o que dá ainda mais legitimação de verdade e profundidade à 
cena. Relato: “O fato de serem animações e não filmes com atores reais me passa a 
sensação de assistir um mito em movimento.” 
 
Cena de Samurai X, vê-se os cortes, foques e desfoques como fosse feito por câmera, uma estética 
cinematográfica. Disponível em: https://i.ytimg.com/vi/0LxA1kqwg6w/maxresdefault.jpg . 





Cena de Samurai X com aspecto cinematográfico com foque e atenção nas expressões. Disponível 
em: 
https://64.media.tumblr.com/0314477497dac995d5877e491936d703/tumblr_nu0mc9EAgE1qmi
jquo1_400.gifv . Acesso em 13 out. 2020 
 
 
6.9. Novamente sobre valores – agora, da sociedade 
Em relação a questão anterior tratada sobre os diferenciais do anime, houve um 
relato sobre essa questão dos valores: “Enfoques objetivos diferentes na história 
adaptada a realidade dos jovens do próprio país. No japão foca no sonho motivação 
coragem não desistir, amizade, amor, superação e ficção fantástica. No ocidente foca 
na moral, justiça e cidadania exemplo de honestidade honra e boa conduta e combate 
ao crime num universo fictício adaptado a cidades reais.” Esse relato tem relação com 
a questão de valores em sociedade trazida neste tópico, sobre como ou quanto os 
valores passados nos animes podem interferir questões morais da sociedade. 
A questão “Numa escala de 0 a 10, quanto você acha que os valores aprendidos 




Fonte: Acervo da pesquisa 
 
A pergunta feita no final da pesquisa ter mostrado que os valores passados nos 
animes podem melhorar a sociedade que vivemos (mundial e/ou brasileira) ter 
apresentado a maioria como nota 7 revela que esses três pontos a menos de 10 podem 
se referir a toda a reflexão feita durante a pesquisa sobre pontos que precisam ser 
melhorados em relação ao conteúdo desse produto. No começo da pesquisa, por 
exemplo, é feita a pergunta: “Numa escala de 0 a 10, quanto você gosta de anime?”, e 
a maioria opta pela nota 10. Não fazer a mesma pergunta no começo e no final foi 
proposital para não ficar evidente a relação entre as duas ao entrevistado. De qualquer 





Fonte: Acervo da pesquisa 
 
6.10. Anime e qualidade de vida 
Na pergunta “Você se considera ou já se considerou "viciado(a)" em animes? 
Ex: passar madrugadas sem conseguir parar de assistir, deixar de ir a lugares e/ou de 
encontrar pessoas para assistir animes; assistir exagerademente.” 90 pessoas 
responderam que sim e 63 responderam que não. Ou seja, 58,8% – mais da metade das 
pessoas que responderam ao formulário online – se consideram viciadas em anime, 
podendo passar madrugadas sem conseguir parar de assistir, deixando de ir a lugares 
e/ou de encontrar pessoas para assistir animes, devido ao acesso ao conteúdo com 
frequência exagerada. 
 




Aqui se vê um importante resultado perante a ideia de o fã de anime ser alguém 
viciado no conteúdo. Se pensarmos bem, isso tem sido um comportamento recorrente 
a várias pessoas em relação a outros produtos audiovisuais sobretudo pelo acesso nas 
plataformas de streaming – principalmente, séries. Portanto é importante ressaltar que 
isso não necessariamente colocar o fã de anime como uma pessoa viciada no conteúdo 
que fica horas assistindo em casa seja uma forma de categorizar exclusivamente 
pessoas que assistem esse conteúdo, pois isso ocorre a conteúdos diversos. 
No formulário impresso havia a pergunta: “Você já considerou em algum 
momento que estivesse assistindo animes de forma exagerada, com medo que se tornasse 
um vício, e tentou diminuir isso?”, e a maioria respondeu que não (86,6%) – apesar da 
problemática de ter duas perguntas em uma, mas se ter uma intenção maior de perguntar 
se quando a pessoa percebeu que estava assistindo animes de forma exagerada, ela tentou 
diminuir isso. Isso é quase uma afirmação do estilo de vida de vício no anime, se alguém 
percebe e não tenta diminuir, o que pode ser bem problemático, do ponto de vista do estilo 
de vida que o fã quer ou é induzido a querer, condicionado ou influenciado a ter. 
Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Nesta pergunta é mostrado que apesar 8,5% das pessoas no momento da escrita 
do formulário consideravam que estavam assistindo anime exageradamente, seguido 
por 3,9% que optaram pelo número 9, em geral as pessoas que estava respondendo 
tenderam de 6 a 8 (50,9%), que não é um padrão tão alarmante assim – um consumo 
frequente. 26,2% responderam de 4 a 0. 10,5% responderam 5. Ou seja, 23,98% das 
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pessoas responderam de 5 a 0, que revela que não estavam assistindo anime com tanta 
frequência assim no momento da pesquisa. 
 
6.11. Anime e comportamento 
A primeira pergunta de “numa escala de 0 a 10” o número 0 se referia a mais 
introvertido e 10 a mais extrovertido, em relação a como a pessoa se considerava 
socialmente. As respostas apresentaram uma média interessante, mostrando que poucas 
pessoas se consideram altamente extrovertidas – só 5,2%, o número mais votado foi 8, 
uma média alta, apesar de 40,5% terem respondido de 5 a 7, e a maioria – 65,9% ter 




Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Já na pergunta se as pessoas se autoconsideravam introspectivas houve um 
número muito mais alto para pessoas que se consideram mais introspectivas, sendo o 
número 10 o mais votado. O padrão de respostas teve maior número de 5 a 10, não de 
5 a 0. Ou seja, a maioria dos fãs que responderam ao formulário se consideram 
introspectivos. É muito importante esse dado porque revela o caráter filosófico do 
anime e muitas vezes a procura por ele, ressalta questões relacionadas a sentimentos e 
emoções e trabalhos de interioridade presentes em seu. Não necessariamente uma 
pessoa introspectiva é uma pessoa introvertida, e na pergunta anterior se revela que 
essas pessoas introspectivas podem ser tanto introvertidas quanto extrovertidas. 
 
Fonte: Acervo da pesquisa 
 
Aqui se vê também, por exemplo, que das pessoas que costumam ir a eventos, 
a maioria vai com os amigos – 92,38%. Isso mostra a sociabilidade dos participantes 
dos eventos de anime. 24,76% costumam ir pelo menos com a família (podia-se marcar 
mais de uma opção) e apenas 17,14% costuma ir sozinho. De 153 respostas de fãs, 48 
colocaram que não costumam ir a eventos (31,4%). 
 
6.12. Conclusões dos resultados 
Uma das maiores conclusões a respeito da pesquisa de campo é que, apesar de o 
formulário não ter sido tão extenso, as respostas para cada pergunta se mostraram muito 
mais ricas de complexidade do que se poderia imaginar. Cada conteúdo trazido pelos fãs 
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se tornou extremamente importante de ser comentado neste trabalho. Ainda assim, muitos 
assuntos não foram tocados com mais atenção porque a demanda de escrita para algumas 
questões se viu muito maior do que para outras, pontuando uma maior atenção à fala 
autônoma dos fãs. Como a pesquisa tem o papel central de ouvir o fã e já ter se esperado 
que as diretrizes da pesquisa poderiam se alinhar mais a um tema do que outro 
dependendo de suas respostas, optou-se por priorizar e dar mais atenção a complexidades 
e assuntos importantes trazidos por eles que apareciam com mais frequência, ainda que 
não se tenha conseguido pontuar completamente tudo. 
A pesquisa se mostrou espaço sobretudo de reflexão, gerando momentos de crítica 
ao conteúdo do anime, autocrítica ao fã de anime, autocrítica a comunidade de fãs e crítica 
aos que julgam o anime, o fã e sua comunidade antes de conhecê-los, na medida em que 
a pesquisa proporciona também um espaço para expor o quanto o universo anime pode 
ter relevância positiva na vida de um fã, em aspectos socioafetivos. Ainda, apesar de todas 
as críticas pontuais, a pesquisa teve o propósito de propor algo construtivo. Acredita-se, 
assim, que a pesquisa atingiu seus objetivos. 
 
6.12.1. Estereótipos e arquétipos – causas e consequências 
 
Devemos entender, a partir desse trabalho, que o fã de anime não é o estereótipo 
que tantas pessoas imaginam. Há infinitas personalidades, possibilidades e formas de 
ser fã de anime. Qualquer pessoa pode ser fã de anime. 
Com frequência alguns fãs de anime se expressam como fãs como se tivesse 
orgulho disso, apresentando um certo sentimento de “superioridade” por ser fã de 
anime, o que pode acontecer em relação a outros produtos considerados “nerds”, 
“geek”, também. Os nerds e geeks podem até já ter passado vários preconceitos e 
problemáticas, mas se teriam orgulho de ser o que são, o motivo – que normalmente 
seria associado a algum valor que todos compartilham em comum – pode ser visto de 
maneira equivocada. Talvez essa “luta comum” possa ser relacionada a quebra de 
estereótipos e valorização do produto que gostam, mas um “orgulho nerd”, dependendo 
da forma que é tratado, pode ser interpretado de maneira equivocada, dando impressão 
a estar alinhada até mesmo a determinados vieses e comportamentos políticos e talvez 
gerando mais estereótipos em cima do fã. Além disso, é preciso se dar atenção a como 
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essa expressão e assunto podem estar sendo vendidos aos fãs por uma simples questão 
mercadológica e comercial. 
Geeks e nerds são termos diferentes aplicados para tipos de pessoas 
diferentes. Enquanto os geeks podem ser vagamente descritos como 
entusiastas, obcecados por coisas legais e modernas, os nerds, por 
outro lado, são mais intelectuais e se concentram em adquirir 
conhecimento profundo em um tema ou área específica. 
(CANALTECH) 
Em relação aos arquétipos no anime, a clássica dualidade bem versus mal 
“arquetipada” também aparece, mas, como se há mais reflexões filosóficas e morais 
que dizem respeito a interioridade, são tratadas outras perspectivas, como por exemplo 
sobre o quanto o mal que muitas vezes se vê simplesmente no oponente também pode 
estar dentro de nós mesmos, reconhecendo e tratando esses males que não estão 
simplesmente externos aos personagens principais. Isso também tem relação com a 
base moral religiosa japonesa que foca mais na ética do que no medo do “pecado” que 
foca em uma questão mais social/moral/civil; é visto uma repulsão e medo do “mal” 
no ocidente como se fosse hediondo enxergá-lo dentro de si. Com frequência no 
conteúdo do anime aparecem heróis que erram, aprendem e seguem com sua honra. 
Na verdade, o anime tem uma riqueza na sua vasta e variada combinação de 
arquétipos com características marcadas, tendo nomes para cada um deles: tsundere, 
shota, loli, genki, ikemen, tsunshun, yandere, kuudere, entre diversos outros, 





Tipos de “dere” em personagens do no anime Naruto. Internauta compartilha no Pinterest: 
“Qual destes é sua personalidade?”. Disponível em: 
https://br.pinterest.com/pin/606156431068012452/ 
 
Cada um desses nomes tem um padrão de comportamento, desenho de corpo, 
vestimenta, personalidade, e diversas outras características específicas, que são 
específicas, aliás, próprias do universo mangá/anime, não sendo propriamente 
adequado usar tais termos para designar arquétipos de personagens para além das 
produções japonesas, ou arquétipos não japoneses para produções japonesas. Esses 
diferentes padrões também podem ser combinados entre si, tendo uma variedade 
grande de perfis, o que pode dar sentimento de legitimidade e representatividade a 
diferentes tipos de personalidade das pessoas. Isso também é um diferencial do anime 
– como em relatos já trazidos em imagens anteriores. Não que em outros produtos 
audiovisuais não tenham arquétipos bem definidos e que gerem representatividade, 
mas no anime isso se dá de forma ainda mais complexa pelas muitas possibilidades 
arquetípicas, com nomes e situações específicas referentes ligadas a forma de ver a 
construção dos personagens a partir da cultura japonesa. 
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Portanto é válido pensar na forma como nós mesmos vemos a caracterização do 
fã. Se ele se identifica justamente com inúmeras possibilidades arquetípicas 
proporcionadas pelo conteúdo do anime, que inclusive gera uma maior facilitação na 
identificação com os personagens, talvez fique mais fácil compreender que ele pode 
apresentar diferentes tipos de comportamentos, perfis, gostos pessoais, interações 
sociais, pensamentos políticos, condutas éticas e morais, ideais, relações profissionais 
e estilo de vida, e, sobretudo, formas de se relacionar com o anime. 
7 RESULTADOS COMPLETOS FORMULÁRIO IMPRESSO 
I – Quantificação e resultado das respostas anônimas do formulário impresso 
entregue na Comic Con 2019. 
Esta pesquisa foi feita por participantes da CCXP 2019, nos dias 6 e 8 de 
dezembro, com pessoas consideradas brancas, negras, de gênero masculino, feminino e 
fluido, de idades de tanto a tantos anos (crianças, adultos e adolescentes), de ascendência 
japonesa ou não. 













9 n.v. 4 4 5 6 a.v. a.v. não sim 9 5 5 v.exc. Hunter x 
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10 a.v. 10 10 10 7 a.v. a.v. Não Não 10 2 9 Nda Pokemón, 
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8 n.v. 7 8 6 7 n.v. n.v. Não Não 8 8 5 Nda Naruto, One 
Piece, Boku no 
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8 n.v. 5 7 9 0 n.v. n.v. Não Não 10 6 8 Nda Naruto, Attack 
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Dragon Ball 5 
(+1 Z) = 6 
Boku no Hero/ 
My Hero 
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Blue Exorcist 2 
Demon Slayer/ 
Kimetsu no 
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As recentes e atuais remasterizações, especiais e continuações de séries de animes 
que repercutiram em massa nos anos 90 e 2000 mostram como os animes dessa época são 
um marco na história do anime no mundo e no Brasil, que tanto apareceram nesta pesquisa 
e são um importante marco para o entendimento do anime e sua comunidade hoje. Um 
exemplo é o especial de Yu Yu Hakusho, a continuação de Naruto: Boruto (com os filhos 
dos personagens principais como protagonistas), a continuação de Inuyasha: Yashahime 
(também com os filhos dos personagens principais como protagonistas), a remasterização 
de Dragon Ball Z: Dragon Ball Kai, a continuação Dragon Ball Super e a continuação de 
Sakura Card Captors: Sakura Card Captor Clear Card, um eixo entre Sakura Card 
Captors e o anime Tsubasa, também pela CLAMP. 
Alguns animes também ganharam filmes live-action como no caso de Samurai X 
(Rurouni Kenshin). Na verdade, com frequência usam o recurso live action para filmes e 
séries de animes/mangás no Japão, como no caso de Hana Yori Dango, um dos shōjos 
mais vendidos do Japão que ganhou série live action baseada no mangá, com começo 
meio e fim. Pokemón foi um dos únicos animes que prolongou sua exibição durante todos 
esses anos (de 1998 até hoje em que se lançará a 24ª temporada em 2020), mas com 
temporadas com notáveis diferenças estéticas e sem uma narrativa completamente 
amarrada em todas estas. Acabou se tornando mais uma franquia de mídia do que um 
anime baseado em mangá de fato – o que também tem relação a primeiramente ter sua 
história ligada à na verdade, um jogo, originado das plataformas de videogame da 
Nintendo. 
Muitos dos animes citados também apresentaram recentemente novas edições de 
mangá ou fizeram o anime completo baseado no mangá que antes tinha sido produzido 
só até uma parte, como no caso de Fruits Basket. A primeira versão do anime começou 
em 1998 e recentemente ganhou uma versão remasterizada em 2019, teve lançamento de 
episódios em 2020 e a terceira temporada está prevista para 2021. Na nova versão a 
história completa do mangá será contada. É comum que alguns animes shōjo ganhem só 
alguns episódios e não se prossiga por falta de verba do estúdio ou para propositalmente 
ser só uma divulgação da história para incitar a curiosidade para a venda de mangás, como 




Primeira versão de Fruits Basket à esquerda (1998-2006), sem ter contado a história completa do 
mangá. Segunda versão de Fruits Basket à direita (2019-presente), remasterizado, em que se 
pretende colocar toda a história do mangá no anime. Disponível em: 
https://animystic.com.br/editorial/noticias/revelado-o-numero-de-episodios-de-fruits-basket-
2019/  
Diversos animes citados acima foram também mencionados como um dos animes 
favoritos dos entrevistados, vindos de muitas pessoas de diferentes idades e perfis com 
um mesmo anime preferido em comum – e muitos desses animes têm remasterizações 
hoje, o que faz com que se prolongue essa era anos 90 e 2000 tão comentada neste 
trabalho, que é base da formação de comunidade de fãs e mostra a importância dessa 
época no entretenimento pop japonês, que tem se revelado nesses recentes resgates.  
O entretenimento pop audiovisual com certeza forma comunidades, faz parte da 
educação cultural e de valores morais e éticos que vão interferindo gradativamente a 
sociedade. Por isso, é precisa ser estudado cada vez mais esse tema com atenção precisa, 
principalmente numa era de bombardeamento de informação a que estamos submetidos, 
em que plataformas de streaming estão disponíveis com suas respectivas multiplicidades 
de produtos, sendo fonte de uma variedade ampla de possibilidades, regida e regada pela 
internet. 
Ainda que famosos autores da escola de Frankfurt tenham escrito sobre a indústria 
cultural e a cultura de massas de forma tão crítica, é importante pensar como podemos 
usar essa indústria e cultura como ferramentas de conscientização e potência do 
pensamento, fazendo que não se tire a autonomia do sujeito, e sim que a evidencie, a 
incomode, a conforte, a inquiete, enfim, que faça dela participante do sujeito espectador. 
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Essa participação da autonomia do sujeito faz com que a ficção dê espaço para reflexão 
a partir da interioridade do sujeito, não somente sendo espaço para inibição, anulação da 
autonomia de seu pensamento ou simples mecanismo de alívio ou opressão pelo sistema 
capitalista. 
O entretenimento pop, bem como vimos no anime, traz um espaço socioafetivo 
significativo na sociedade, sendo companhia em momentos que pessoas podem se sentir 
sozinhas, tristes, abandonadas, sem respostas. O anime para muitas pessoas que 
responderam aos formulários serviu como fonte de superação, um espaço para refletir e 
procurar respostas em seu interior, impulsionando-as para algo novo na forma de conduzir 
a vida. 
Porém, ainda que traga diversas reflexões, questões, valores, o anime ou qualquer 
ficção não são uma das melhores formas de se julgar caráter moral ou ético de alguém, 
podendo duas pessoas de intenções e valores completamente diferentes gostarem de um 
anime em comum. E, aliás, devemos ter cuidado com o que pode ser apresentado de 
maneira passiva no mecanismo de dominação soft power para não relativizar sérias 
problemáticas apresentadas em seus conteúdos e narrativas – e acabar gerando uma 
comunidade tóxica que possar vir a compactuar e/ou partilhar dessas problemáticas. 
O anime foi escolhido como palco central nesta pesquisa não simplesmente como 
produto da indústria cultural e cultura de massas (na verdade, talvez colocar anime em 
cultura de massas leve a diversas discussões), mas foi escolhido centralmente como 
objeto artístico. Animação é arte, e uma das artes com recursos de diversas ferramentas e 
possibilidades para a imaginação e criatividade, e o anime potencializa todas essas 
características e sugere outras. Apesar de um produto de soft power, anime é arte, e foi 
escolhido como objeto de possibilidades socioafetivas, de potencial sociológico, 
educativo, reflexivo e filosófico. 
Na verdade, a principal questão gira em torno do porquê ter escolhido a 
comunidade de fãs de anime como objeto central desta pesquisa e não o anime em si, e 
acredita-se que essa escolha tenha estreita relação com o fato dessa comunidade ter se 
consolidado no Brasil de maneira tão singular, a partir de uma arte tão peculiar – e que 
gerou tantas outras artes a partir desta. Os originários eventos de anime mostram um 
evento cultural repleto de manifestações artísticas: cantar no karaokê, concurso de 
desenho, concurso de desenho mangá, apresentações de dança da cultura japonesa, 
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apresentações de luta japonesa, e talvez isso tenha sido uma das motivações a comunidade 
ter chamado tanta atenção. E por isso que talvez os eventos tenham também sido palco 
central nesta pesquisa. 
O concurso cosplay, por exemplo, é uma manifestação artística impressionante, é 
uma performance. Há diversas classificações artísticas dentro de um concurso cosplay. 
Melhor performance, melhor figurino, melhor atuação, entre outras classificações dadas 
pelo júri e/ou público, que variam de acordo com cada evento e que também pode variar 
entre suas edições. Nos eventos de anime especificamente também tinham as categorias 
de interação com outros cosplayers, que eram muito interessantes. Os fãs de anime são 
um nicho de comunidade de fãs no que diz respeito a isso, essa singularidade de riqueza 
de arte e cultura, filosofia. É muito peculiar como se formou essa comunidade e esse 
espaço dos eventos tão intrigante, lúdico e divertido. 
O anime e tudo a sua volta têm potencialidades de arte, cultura e filosofia presentes 
singularmente em seu conteúdo e ao seu arredor, na sua comunidade de fãs, bem como 
nos eventos voltados à essa arte, que suscita a tantas outras manifestações. E num curso 
de história da arte, não se poderia deixar passar a riqueza artística espetacular que gira em 
torno desses eventos de anime e de cultura pop, que são o ponto de encontro dessa 
comunidade, que envolveram o significado do que é ser fã de anime de maneira tão 
singular e especial na história do anime no Brasil e no mundo. Os eventos de anime e 
cultura pop têm se tornado cada vez mais espetaculares, uns tendo grandes e minuciosas 
produções cenográficas, tudo pensado numa imersão do espectador ao evento, além de, 
claro, as diversas manifestações artísticas e espetáculos já presentes dentro dele. 
Sendo assim, acredita-se que pesquisar a respeito dos fãs de anime tenha 
contribuído para uma visão mais plural e realista do conteúdo do anime e sua comunidade, 
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